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РЕДАКЦИОН 


ривет, 
Драго ми е, че отново сме 
заедно за 80 страници. 
"Добре дошли" казвам на вас и на нови- 
те лица, които ще се опитат да се впи- 
шат в картината наречена Gamers 
Workshop. В следващите броеве ще се 
появяват още такива. Използвам случая 
да благодаря на всички, които се отзова- 
ха на съобщението "Търсят се фенове", 
предлагайки кандидатурите си. Бързам 
да кажа, че никоя от тях не е все още 
категорично приета или отхвърлена и че 
скоро всеки един от кандидатите ще бъ- 
де уведомен за решението ни, чрез 
мейл. Ще опитаме да дадем възмож- 
ност на възможно най-голям брой хора 
да се пробват и докажат. Сигурен съм, 
че някои ще успеят. Други - не! Няма по- 
бедени, има само такива, които могат 
спокойно да кажат "Опитах! 
И ето, след толкова писма, в които че- 
тях тези думи, дойде часът на свой ред 
да ги кажа: 
Благодаря ви, че ви има, приятели! 
През последните два месеца осъзнах, че 
ако изобщо съществува понятието "фен 
на списание", то реалните му проекции 
трябва да се търсят сред вас. 
Последното ни изпълва с радост. 
И за това сме ви задължени. Радостта е 
дефицитна стока. Положихме усилия да 
вия върнем с този брой. Дано сме успе- 
ли. И дано да няма гафове. 
Като стана дума за радостта... Що е ра- 
дост? Ще ви кажа. Doom 3 е радост. Аде 
of Mithology е радост. Очакването е pa- 
дост. Усмивката е радост. Ново момиче 
в екипа е радост. Радост е радост (Коя е 
Радост? Има ли значение - всеки и вся- 
ка...). Гльтка въздух е радост. Белите 
склонове са радост. Слънчев ден през 
есента и зимата е радост. Топлият летен 
дъжд е радост. Прегръдката е радост. 
Докосването. Целувката... Мигът е ра- 
дост. Вицът е радост... чакайте да ви 
разкажа един, който чух наскоро, макар 
че - както казва една моя позната "пиша 
вицове по-зле, дори отколкото ги раз- 
казвам", все пак ще рискувам: 
На светофара. Едно ВМИ/ минава с пре- 
димство на червено и се забива в пре- 
минаващото погрешно на зелен свето- 
фар Трабант-че. Излиза мутрата от 
ВМИ/-то разярена, оглежда щетите и се 
разкрещява: "Що ми удари колата бе, 
келеш? Глей кво си ми ожулил бронята, 
твойта... Изскачай от кинтите, или... 


Тоя от Трабанта слиза от двигателя, кой- 
то е влязъл в купето, чупи ръце, кърши 
пръсти, ама пари няма, вика: Виж кво, 
имам тука един бобър само, ама специа- 
лен - може да прави свирки. Ако искаш 
го взимай. Той ми е богатството, друго 
няма, тва е". Взело борчето бобъра и си 
тръгнало за вкъщи... Добре, ама - пусто 
любопитство, решило по пътя да го 
пробва. Речено-сторено... Та, влиза си 
нашия час по-късно вкъщи, вижда жена 
си, подава й бобъра и казва: "Взимай го, 
научи го прай мусака и си събирай бага- 
жа"... Хе-хеее, не ли радост? 

А иначе... Новите обувки са радост. И 
старите са радост. Счупеният нос е ра- 
дост ("счупеното носи щастие"). Светли- 
ната в нечия друга душа е радост. Тъм- 
нината в твоята е радост. Да пишеш за 
GW е радост ;-). Завръщането е радост. 
Бягството е радост. Свободата е радост. 
Рискът е радост... 

Хей, по дяволите - животът е радост! 
Морето е радост. Брегът... 

Стига толкова. Хубаво е човек да е зрящ 
за границата, след която започва да ста- 
ва досаден. Лошото е, че аз съм по-лош 
от досаден. Чувствам се тривиален. Тук 
ще изоставя евтиния патос. Не, че не 
вярвам на това, което пиша. То просто е 
само едната страна на монетата. Ще се 
гмурна за малко в мътните води на по- 
песимистичния, по-реален - философс- 
ки поглед на нещата. 

Казват, че трябва да се радваме на мал- 
ките неща в живота. Да, трябва - така е. 
Колкото повече радост, толкова повече 
радост. Блажени са тия, които го могат. 
Но ако някой не може? Ако малките не- 
щица не му носят това чувство. Ако има 
нужда от повече? Когато заобикалящата 
среда не те прави щастлив, кое ще те 
направи? "Бъди щастлив, правейки щас- 
тливи другите" - в този постулат ли е 
скрит отговорът? Радвай се на радостта, 
която разпръскваш. А кога ще живееш 
заради себе си? Какво се случва ако са- 
мо даваш? Възможно ли е? Не вярвам. 
Поне не за всеки. Удовлетвореността не 
е задължително радост. Да се раздаваш 
може да придаде смисъл на съществу- 
ването ти, но не означава непременно 
щастие. Диалектиката на вселената не 
позволява натрупванията да са само от 
едната страна на везната. Нужно е и да 
се получава в замяна. Спомням си един 
фрагмент от песен "Клоунът винаги е тъ- 
жен". Може би защото познава радостта 
най-добре? И разбира колко бутафорна 
етя, колко крехка и тленна? Как лесно 


може да се разпадне. Но ако е така... не 
следва ли - точно поради тази причина - 
да се отдаваме на радостта, с цялото си 
същество, през всяка наносекунда от 
живота й? А възможно ли е да я Mpa- 
зим? Не означава ли това, че мразим 
себе си? 

Въпроси, въпроси, въпроси... Всеки има 
свой отговор, или пък няма. Така ес 
всичко в живота. 

Но мога да ви кажа, защо моят клоун е 
тъжен. Тъжен е, защото продава илю- 
зии. Прави хората щастливи, после оти- 
ва в гримьорната, сваля грима и под не- 
го се подава едно уморено лице. Без 
разтеглената усмивка и веселият червен 
нос. Когато свърши излиза, сам, без 
маска, непознат, среща същите хора, 
вглежда се в лицата им и вижда как ра- 
достта, която им е дал бавно, изтлявай- 
ки умира. Илюзията на сцената се раз- 
пада под напора на реалността. Той 
знае, че една мъничка частица, една ис- 
крица радост все пак ще остане - някъде 
дълбоко, дълбоко. Ще откаже да умре, 
ще се пресели на някой от прашасалите 
рафтове на съзнанието и ще чака. Ще 
чака някой ден, някога, споменът да ми- 
не, да се спре при нея и да я погали. То- 
гава тя ще се разгори отново, ще блесне 
пак прекрасна и танцуваща, ще подско- 
чи, разпръсквайки светлина, ще подръп- 
не правилните струни на душата и ще я 
огласи с мелодията на щастието. 

Да, заради това живее клоунът, не зара- 
ди потоците радост, която пръска около 
себе си, и която бързо-бързо ще се раз- 
сее, а заради малката искрица, която ще 
остане. 

И може би, някой ден, докато седи на 
пейка в парка, любувайки се на слънцето 
и хората, докато си пие кафето в някое 
сепаре или притиснат от тълпата в авто- 
буса ще дочуе някой да казва: "Дбе, зна- 
еш ли, имаше едно представление вед- 
нъж и един клоун...". И тогава, онази съ- 
щата искрица, ще прескочи в неговата 
душа и ще я обагри в Одата на радост- 
та... 


Та, както казах, приятели, всеки има 
нужда да получи радост - по един или 
друг начин. 
Изисквайте своята! 
От всеки, който ви я дължи. 
Изисквайте я и от нас. Радост ще е да 
вия дадем. Какво да се прави, човек не 
може да избяга от собствената си фи- 
лантропия, нали... 

Freeman 


workshop.headoff.com 
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ИГРА НА БРОЯ 


о DOOM Ш 


Вратата се отваря. Погледът ви 
регистрира приклекналата на пет 
метра фигура почти в мига, в който 
ноктите й разсичат плътта ви, 
обагряйки света в червено. Сърцето 
пропуска такта, в който пръстите 
натискат рефлекторно спусъка. 
Късно. Изчадието е твърде бързо, 
твърде хищно. Десетте му светещи с 
омраза очи са последното, което 
виждате, преди тъмнината да се 
спусне над мислите ви... 


предварителен поГлед 


у Freelancer 
В S.T.A.L.K.E.R. 
1 Painkiller 


ревю 
се Аде of Mythology 
8 Lord of сре Rings 
1 FIFA 2003 
2 NFS Hot Pursuit 2 
0 MS Combat Flight Simulator З 
0 MechWarrior 4 Mercenaries 
£ Archangel 
4 Harry Potter 2 
ш Roller Coaster Tycoon 2 
i Ring 2 
1 The Gladiators 
2 WWF RAW 
5 Arx Fatalis 


от крак нА крак 


# Battle Realms Expansion 
9 Cossacks Expansion 

0 Total Immersion Racin 

i NASCAR Thunder го 

к Rhem 

9 iron Storm 


и ОЩЕ 
Кино, Модове, Конзоли, 
Интернет, Хардуер, Писма... 


ние работим с клавиатури и мишки CHERRY $» 


® 


gamers’ workshop 


Авторски Колектив: Издател: "Уъркшоп Груп" ООД 
Александър Александров - Alex III 


Ст ен е Адрес: София 1000, ул. "Ген. Гурко" N34 Bx.2 ет.2 
Благомир Петров - ГопМапас Телефони: 02/980-68-29, 980-72-45 


Валентин Христов - Master 
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e-mail: workshop@headoff.org 
: Георги Динчев - mEd ІЕБ 
Брава Pis op reon Tonan = Glarus url: www.workshop.headoff.com 
Димитър Христов - Guerrero Интернет от HEADOFF 
Диян Димитров - Егеетап 
Помощник Редактор: Евгений Тенев - Оітепѕіп 
Весела Симеонова Елена Костадинова- их ~ Elexis Основен разпространител: 
ха | Иван Кънев - Un-DeaD "Дженевра" OO 
Дизайн: | Иван Христов - иВКО Телефон 9298292298 
Иван Хрис} ов Илиян Илиев - Whisper | 


Константин Грозев - Вагод 
Красимир Койчев - maggkrabar Печат: 
Петко Рангелов - SaintP и n 
Петър Рангелов - Cabal Мултипринт 

Юлиян Калдерон - Groover 


Реклама: 
Юлиян Калдерон 


КЛУБОВЕ 


Име на клу 


бар, климатик, 
Интернет, нон-стоп 


Pentium Ш 733, 256 КАМ, Т лв. 
СеРогсе2 СТ, 19" Sony 


_Пазарь на Младост М Athlon ТСН, 256MB Кат, Тлв. Игра | 
срещу „Фантастико“ GeForce 2МХ , 19" Sony | 1,5лв. И-нет 


жк. "Хаджи Димитър" ул. | ак! 533-850 МНЕ, 128 ВАМ, 1 лв. 
"Баба Вида" 2 | 2494642 35| GeForce TNT2, 17" СТХ | 1,5 лв. МР 
Маската 7 София yi "Стефан Сарафов“ 2419534129 50 ыы 5 Е Наши ас: 


за "Лозенец" 665521 116 P IV 1.6GHz, Се Рогсе4 | 0,50лв - (а ра 


Младост 1, тьрговски 


Inferno център "РЕЯ" 


Ноте София 9746287 


Катания 99 София 


Матрицата София ул. "Крум Попов" 64 МХ 440 256 КАМ, 19“ Тлв. Интернет, НОН-СТОП 
Матрицата 2 София ул. Янко Сакъзов“ ТДА 90 РМ1.6СНг, Се Force 4 | 0,50лв - бај ETOD 


МХ 440 256 КАМ, 19“ | 1лв. _ | Интернет, нон-стоп 


_ вътрешния двор |. 
София ул. „Неофит Рилски“ 70 9816592 133 Celeron 850, 256 ВАМ, 0,50лв - бар, климатиқ, 


арии: до Пицария „Уго 2“ GeForce 2 Pro, 19“ CTX 1AB. Итернет, Hon. aion 

yA. „Бистрица“ 2 (прес. на РМ 1.5GHz, Се Force 2 | 0,50лв - бар, климатик, | 

| Матрицата. 4 | София Хр. Ботев и Македония) |. | [Titanium 256 КАМ, 19“ LG Тав, | Г СТ ред 
РМТ. 6СНг, Се Force 4 0,50лв - бар, климатик, 

Матрицата5 | София |  жкЗонабобива (9292081 132 Mx 440256 RAM, 19 LG] Лава | | иное РЬ, 


РИ 700Мһ, 128МВ Ват | 1 „2 лв. бар, климатик, 


Сан Марино) Capmany жалын” бка [257014 50 | Севотсе?, 19" СТХ | 5лв/Нощна|И""еРНет Hon-cion | 
Сан Марино Стара РИ 733Mhz, 256MB Кат, 
Стара уа Загора Под, ие Каса |9801110 100 куго П 64MB, 19“ Samsung 1 AB. „9 и 
Клуб 35 София Студентски Град, би. 35 [024291 |96 м 0,54 -1 лв. и 
НА ДИСКА 
Оетоз: ICQ Lite Момес: Warcraft 3 
Е бре! 1.1 Stalker 
IrfanView 3.75 Hanibal Антивирусни 
AGE ОЕ MYTHOLOGY MSN Messenger 5.0 StarCraft: Ghost 2 дефиниции: 
Nero Burning Вот 5.5.9.1 Postal 2 :) AVP 3.0 
nVidia nDvd 2.20 BMXXX :) Norton AntiVirus 
Programs: Opera 7.0 beta Heineken :) McAfee 
Art Icons PassMan Plus Door :) F-Prot 
BoostXP Radeonator 1.2 SmartBeep :) 
Browse 3D Security Administrator И още: 
CloneCD Task Info 2003 5.0 Patches: The Specialists HL mod 
CPU Cool 9 WinAce 2.3 Hitman 2 Кино ревюта, 
FlashGet WinAmp 3 Medieval: Total War Wallpapers, 
Get Right 5.0 beta Yahoo са 5.5.0.1 Return to Castle Wolfenstein WinAMP Skins, 
Hypersnap DX Unreal Tournament 2003 Gamers' Revenge 


Асеновград 4230 
j мен ул. "Цар Освободител" 146 


тел: 0331/ 27191 


в 


6 часа - 3 лв. Благоевград 2700 
: бул "Св. Св. Кирил и Методий" 20, ет.1 


тел.: 073/ 82370 


Перник 2300 
ул. "Младен Стоянов" 23 
тел.: 076/ 73350 


= Асеновград, "Благоевград, тт 


Варна 9000, ул. "Неофит Бозвели" 6, тел.: 052/ 259135, 603231; факс: 052/ 234540 София 1000, ул. "Триадица" 4, ет. 2, тел.: 02/ 9811301, 9804457; факс: 02/ 9806889 


новини 


Battlefield 1942: The Road to Rome 


От EA потвърдиха че екпанжън към Battlefield 1942 ще има и ще се 
казва The Road to Rome. Пътят към рим е заплануван за началото на 
2003. 

В потвърждение на слуха от началото на седмицата ЕА батез че мул- 
типлейр експанжъна за Battlefield 1942 ще се появи в началото на 
следващата година. Екпанжъна носещ името The Road to Rome, ще 
вклучва шест нови мултиплеър карти които ще пресъздават развитие- 
то на Втората световна война в Италия. 

Тези от нас които играят Battlefield 1942 само 
заради кефа от това да караш най-различна 
военна техника могат вече да запазят 
место за продължението, защото в него 
ще имаме възможността да подка- 
раме шест нови играчки. В the 
Road to Rome ще присъстват lep- 
манския BF-110 и Английския 
Моздийо(двумоторни истребител- 
бомбандировачи), също както и Италианс- 
ки, Английски и Немски противотанкови оръдия. Инвентара на кашици- 
те също не е пропуснат вече ще могат да се ползват Италианската 
Вгеда(щурмова карабина), Английкия Sten SMG, както и байонетите 
на пушите. За автентичност ще бъдат добавени още две нации, Френс- 
ката Съпротива и Италианци, всички с подходящи скино-ве и гласово 
оформление. 


А сега най-важното The Road to Rome се прави от родителското тяло 
на Battlefield 1942, а имено Digital Illusions. Така че единственото Koe- 
то може да се случи е да бъдем приятно изненадани. 


Celtic Kings N1 в Испания 

Играта на Хемимонт е най-продаваното заглавие в страната Ha Marta- 
дорите. 

Келтските Крале, са най-продавания развлекателен софтуер в Испа- 
ния, вече втора седмица подред. Играта води по продажби всичките 
"хитови" заглавия като Lord Of The Rings и традициония първенец в 
световен мащаб The Sims! 

За краткия период от излизането на пазара в Испания досега играта е 
продала близо 60 000 копия. 


0172003 

Отскоро из мрежата се върти новината за новия пач на UT2003. Той 
ще промени радикално играта, като реално ще засегне всичко в игра- 
та. Много от бъговете ще се отстрят, ще се добавят също така и ста- 
тистики за играчите. ИИ-то на ботовете също ще се подобри, ботовете 
вече ще играят далч по-адекватно в отбор, ВЕЧЕ ще стрелят по-точно 


н діє зя нач 


по клекналити опоненти. Бъговете свързани с различните от GeForce 
видео карти ще бъдат премахнати както и проблемите с ЕАХ озвучени- 
ето. Така че надявайте се. 


Вече няма да сме анонимни в Интернет? 

Американския федерален съд изкара постановлние с което дава пра- 
вото на полицията и други други служни на федералното правителсто 
да събират информация за потребителите които бродят из мрежата. 
Постановлението е обосновано с това че по този начин ще се спомог- 
не за намаляването на престъпността и актовете на тероризъм в лока- 
лен и световен мащаб. 


Nokia сключва договор със Sega 


На път сме да станем свидетели на нов феномен - игрите от мобилен 
телефон. Те вече няма да представляват невинния монохронен Snake 
Byte който се гънеше на стария ви телефон. Вече ще имаме цвят, 
картина, звук... За да са с едни гърди пред другите, Nokia вече успяха 
да сключат ексклузивен договор със беда, която се задължава да 


разработва игри специално за новия модел на Nokia - N-gage, който 
ще бъде насочен именно към играчите. Игрите ще бъдат на флаш 
карти и няма да се учудя, ако в скоро време бате Boy Advanced не 
бъде изместен от един мобилен телефон последно поколение. 


Софтуерът, Който Ви трябва ! 
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Има нещо гнило в X-Box 


През изминалия месец се случиха няколко много значими неща в 
областта на конзолните и по-точно в средите на Х-Вох конзолата 
на Microsoft, която гигантът неуспешно засега се опитва да nna- 
сира на пазара. Всъщност стартът на Х-Вох се оказа толкова не- 
успешен, че Microsoft се принуди на два пъти сериозно да pepy- 
цира цените й, за да може да потръгнат продажбите. Ниската це- 
на стана една от причините Microsoft да загуби близо 200 мили- 
она долара от развлекателния си отдел през последните няколко 
месеца. Загубите очевидно не притесняват Бил Гейтс и компания, 
защото плановете за X-Box са да бъдат инвестирани над 2 мили- 
арда долара в най-новата услуга на компанията - X-Box Live. Как- 
то се досещате, това е on-line средата, достъпна за ползвателите 
на Х-Вох, която вече е достъпна срещу скромния начален пакет 
от 49,95 щатски долара. Той включва 12 месечен абонамент към 
X-Box сървърите на Microsoft, както и комплект слушалки и MNK- 
рофон за гласова комуникация през Интернет. До края на година- 
та около 16 заглавия ще използват X-Box Live за да се започнат 
конзолни мултиплеърни вакханалии. Сред опциите, до които Х- 
Вох ползвателите ще имат достъп са уникални номера за всеки 
играч, списък с приятели (за бърза игра), Х-Вох комуникатор (за 
предаване на глас през Интернет) и система за подбиране на 
двойка играчи според уменията им. На Хартия всичко звучи доб- 
ре, но възникват големи неприятности с достъпа на Х-Вох до Х- 
Вох Пуе. Много притежатели на Х-Вох въобще не могат да се 
свържат с Мегозой;-ските сървъри. Оказа се, че системата на 


Microsoft проверява, дали имате в своя X-Box мод-чип и ако 
имате такъв хардуер, програмата ви отказва достъп до услугите, 
както и ви пуска номера в перманентен черен списък, от който не 
можете да излезете дори и да си махнете чипа. Според Microsoft 
решението за слагане на подобна защита е продиктувано от же- 
ланието на хората да комуникират само с благонадеждни и хри- 
сими себеподобни, а не със зли хакери, каквито безспорно са хо- 
рата, сложили мод-чип в своята конзола. Тук идва мястото да си 
зададем въпроса, къде е правото на софтуерния гигант да 
отказва право на услуга, която вече е заплатена. И ако човек 
иска да ползва Х-Вох-а си като истински компютър, какво 
толкова ще навреди на Microsoft - те ще печелят от 
ежемесечния му абонамент към Интернет, а така или иначе той 
няма да си купи оригинална Х-Вох игра. Защото просто няма да 
даде пари за подобно нещо. 

Microsoft си остава Microsoft независимо на каква платформа 
избягаме. 


виждали ли сте някога толкова 


странна компания 
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Вебе! Deluxe 3.2 

Вебер Software обявиха, че пускат новата версия на програмата 
за сваляне на файлове ReGet Deluxe 3.2. Новостите тук са, че версия- 
та добавя още един панел към инструментите за Internet Explorer, кой- 
то позволява достъп до функциите на Вебев Deluxe без необходимост 
да се отваря главният прозорец на програмата. Донякъде това си е го- 
лямо улеснение, тъй като часовете, през които потребителите търсят 
"иконката" на програмата, не може да се изрази с простите числа от 1 


Y Бебе! Пешке 3.1 - default.wjr 5 с 
Ве gdt Мен Qownoad Qptions Automation Нер 


ETag: "186108-13910:39650с00" 

Accept Rarges: bytes 

Content:Range: bytes 517248.1293503/1293584 

Keepive: timoout=15, тахе100 

Опе more section started 

Connecting to download.reget.com (209.61.216.9280) 

GET /dl/dx/latest/regetdz.exe НТТР/1.0 

UserAgent: Могйа/4.0 compatible; MSIE 5.0; Windows 981 „3 


2j А sections 4 Section 1 \ Section 2), ЅесіопЗ } бесйоп4), Si 
1 download(s), 0 active, 0 completed, 1 paused, 0 error(s) 0/1326 b/s 626243 


до 10. Другата екстра е, че е подобрена системата за обработка на 
cookies и са поправени почти всички известни грешки. ReGet Deluxe, 
както и всички даунлоуд менаджери, позволяват да се решат основни- 
те проблеми, с който се сблъскват хората при опит да свалят файлове 
от Интернет - прекъсване на връзката, бавна връзка, оптимално време 
за сваляне на файлове и т.н. Освен това ReGet Deluxe може да съхра- 
нява на пароли, да пази информация за вече свалените файлове и др. 
Препоръчваме го на всички онези, които не искат да си имат нищо об- 
що с GetRight, Download Accelerator, FlashGet и NetVampire - защо ли 
ми се струва, че те никак не са малко. 


Конкуренция на WinAmp, MicroDVD и DiVPlayer 

На софтуерния хоризонт се появи нов плейър с невзрачното име 
"п.рауег 1.0". За щастие обаче, между името и начина, по който изг- 
лежда програма няма нищо общо. Освен с изящния си дизайн, програ- 
мата се отличава и с леко и разбираемо управление (да не кажа еле- 
ментарно). Другото предимство на n.player е, че поддръжа СО, MP3, 
ММА, АМ, DiVX и DVD. Голям плюс също е, че се разпространява ab- 
солютно свободно и инстала- 
ционния пакет е под 1200 КВ. 
На сайта на разработчика 
(Вер /Лмулу.вато.сг/прауег) 
ще намерите цялата версия 
на програмата, плюс всички 
допълнителни екстри, които 
може да се намерят за нея 
(скинове, плъгини и др). Как- 
то сами виждате, за да да 
гледате филми, слушате му- 
зика на MP3 или СО, не е 
нужно да имате инсталирани 
три програми - п.рауег 1.0 
прави всичко, при това заема 
много по-малко дисково прос- 
транство. 
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Излезе Opera 7 Beta 

Разработването на програмата започна преди няколко месеца, ка- 
то бе обявено, че 27 тази версия работата на браузъра започва отнача- 
ло. Така бе създаден напълно нов браузър - още по-бърз, малък, с нов 
интерфейс и електронна поща от нов тип. Бързото зареждане на стра- 


ниците позволява да се увеличи производителността на потребители- 
те, а новата програма за електронна поща Ме може автоматично да 
категоризира и сортира съобщенията от електронната поща, филтрира 
ѕрат-а и поддържа РОРЗ, IMAP и ESMTP. Както и преди е възможно 
да се променя външният вид на браузъра. Поддържат се настройките 
на няколко потребителя, което си е преимущество от досегашните вер- 
сии на Орега - та. Всъщност най-добре погледнете на диска към списа- 
нието и си я инсталирайте. 


Нова версия на SuSE Linux 

От SuSE Linux Аб съобщиха, че новата версия на операционната 
система SuSE Linux Office Desktop, освен новото програмното осигуря- 
ване, позволява и Върху настолни персонални компютри да се старти- 
рат голямо число Windows-npunoxenna, като в това число e n Office 
2000. Благодарение на операционната система с гръмко наименова- 
ние и вградената версия на CodeWaevers CrossOver Office 1.2 ще nos- 
волява на програмите, базирани на операционна система Windows, да 
бъдат пуснати и под Linux. Голяма част от WinAPI интерфейсите са за- 
ложени и тук, именно затова SUSE Linux 
може пряко да взаимодейства с 
У/пдоуув-приложенията 

SuSE Linux ОН се Desktop ще може 
да се купи по магазините чак през януари 
2008 г. Лицензната цена на операцион- 
ната система за една работна станция е 
129 долара. Освен поддръжката на 
У/пдоууз-приложения в нея са включени 
средства, помагащи прехода от Windows 
на Linux. Предвидени са и обичайните 
средства за инсталиране на ОС върху от- 
делен дял на твърдия диск, както и зареждането на операционна сис- 
тема по избор - Windows или Linux. 


IBM пуска на пазара самопоправящ се софтуер 

IBM направи крачка напред към автоматизиране процеса на nog- 
дръжка на софтуера. Нейните два нови продукта - бази данни ОВ ver. 
Ви WebSphere (програма за уеб-програмисти) ver. 5 ще могат авто- 
матично да се поддържат и да оправят възникналите при тях грешки. 
Пускът на двете програми е стъпка напред към цялостното автомати- 
зиране на компютърната техника. В идеалния случай всеки един чар- 
коляк от компютъра ще бъде следен и диагностициран и при възможен 
проблем или дефект, частта ще бъде незабавно подменяна. Засега по- 
добна функционалност е постигната единствено в софтуера, при това 
самопоправката при него ще има да извърви доста път, докато успее 
да докаже като ефективна технология. 

Надяваме се скоро и Microsoft да пусне такава самопоправяща се 
версия на Windows. Обещаваме да бъдем сред първите клиенти на HO- 
вата операционна система. 


След обявата преди два 
броя за набиране на сътруд- 
ници се появиха един куп 
кандидати за съмнителна 
слава и още по-съмнително 
заплащане. Горките ентуси- 
асти дори и не подозираха, 
че това е просто първият 
етап. Последвалите тестове 
показаха, че много малко са 
хората, които са способни да 
понесат натоварването, на- 
речено сътрудник на 
батег$' Workshop. Настоя- 
щият тест има за цел да ви 
подготви (ако не по друг на- 
чин, то поне психически) за 
неприятностите, които ви 
очакват, ако решите да се 
присъедините към екипа. 


1. Поканени сте за интервю в 
редакцията, но въпреки че сте 
въоръжен с последна карта на 
София, а адресът сте го научили 
наизуст, не можете да намерите 
и помен от Сатегѕ' Workshop. 
Какво правите? 

А) Прибирам се в къщи като 
проклетисвам всички от списа- 
нието и се заричам отсега на- 
татък да чета само РС Мапіа. 

Б) Свивам до близкия магазин 
за алкохол и купувам бутилка 
"биип". Отварям яи чакам някой 
жаден сътрудник на списанието 
да дойде, воден от миризмата. 
В) Разпитвам хората наоколо и 
ако никой не знае започвам да 
крещя, че батегз' Workshop са 
абсолютни нещастници. Когато 
тълпата слезе долу да се само- 
разправя с мен им обяснявам 
че съм дошъл на интервю. 

Г) Хмм, каква карта, приятелю. 
Смрадта е толкова отчетливо, 
че и свързани очи мога да ги 
намеря тези от ММогквПорта. 


г. На въпроса "Какво заплаща- 
не ви удовлетворява" вие бихте 
отговорили: 

А) Ами адекватно на положени- 
те усилия. Освен това искам 60- 
нуси, социална осигуровка, 20 
дни платен отпуск и осигурена 
почивна станция на пълен пан- 
сион на Карибските Острови 
през лятото. 

B) E, то както се вика, важното е 
"бийп" да има, то аз пари за 
друго и без това не харча. 

В) Колкото да си плащам меди- 
цинските застраховки, защото с 
този начин на живот... 

Г) Ами както знаете аз съм оси- 
гурен финансово, но щом дър- 
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жите предпочитам жълтици, 
скъпоценни камъни или други 
блестящи предмети. 


3. Както знаете работата изис- 
ква много пътуване нагоре-на- 
долу.Имате ли шофьорска, 
книжка и кой е любимия ви си- 
мулатор? 

А) Ами шофьорска книжка HA- 
мам, но любимият ми симула- 
тор е ReVolt! 

Б) Така като ме гледаш, прили- 
чам ли ти на човек, който има 
шофьорска книжка. Аз иначе 
мога да карам, но като ме спрат 
полицаи става лошо, защото не 
мога много-много да се държа 
много на краката си. И не знам 
на кой от цялата тайфа да дам 
книжката. 

В) Жигулата е моят най-добър 
приятел, но милата през месец 
й се налага да ходи на ремонт. 
Последният път не успях да 
взема завоя и пак я обърнах по 
капак. Grand Theft Ащо-то on- 
ределено ми дава необходимия 
адреналин 

Г) Абе ти майтапиш ли се? За 
какво да мога да карам кола, 
когато ако реша мога да стигна 
по-бързо от която и да е Tapa- 
тайка. Иначе любимият ми си- 
мулатор е "Дракан". 


4. След като сте се договорили 
ви е обещано да ви се обадят 


при наличие на подходяща игра. 


Най-накрая бленуваният мо- 
мент идва и нечий прегракнал 
глас обяснява, че играта е в pe- 
дакцията. При пристигнаето си 
установявате, че офиса е пра- 
зен а до вашия диск стои onac- 
но-изглеждащ крокодил. 

А) Поглеждам крокодила, про- 
мърморвам нещо относно ро- 
дата до девето коляно на събу- 
дилия ме човек и си тръгвам с 
обещанието оттук нататък да си 
купувам РС Мапа. 

Б) Абе аз този крокодил съм го 
виждал някъде, ама къде ли, не 
си спомням. Май у нас си имам 
един, ама той обикновено е на 
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два крака и крещи. Изваждам 
една бутилка "бийп" и почваме 
да пием. Който оцелее, печели 
играта. 

В) Като се въздържам да си 
пъхна глава в устата му, експе- 
риментирам моя нов вид елен- 
ски скок, грабвам диска ис 
двойно салто изкачам през 
прозореца. 

Г) Ако не съм гладен, няма да го 
ям. От последния крокодил ми 
остана една буца в хранопрово- 
да, която ми повдига плочките и 
не излизам толкова добре на 
снимки. 


5. Литературният стил е от жиз- 
неноважно значение при писа- 
нето на статии. Някакъв преди- 
шен опит? 

А) Не, защото като отидох в 
книжарницата и казах, че искам 
да пиша, ми дадоха някакви ад- 
ски дебели книги за четене. Та- 
ка ине разбра милата прода- 
вачка, че искам да съм писател, 
не читател. 

Б) Ами веднъж ме бяха наели да 
пиша етикетите на едно мнооо 
хубаво, ама мнооо хубаво вино. 
Надписах 4 бутилки за някакви 
сиб часа. След това ги изпих за 
2. Голяма работа е това писа- 
нето, ей. 

В) Брои ли се всички попълнени 
показания пред застраховате- 
лите какво е станало, че отново 
съм гипсиран и в болница? 

Г) Всъщност имам. Няколко не- 
издадени стихосбирки. Всеки 
път, когато доближа печатница, 
за да преговорим условията и 
разпространението всички хора 
мигом избягват панически, а 
шефът обикновено ми харизва 
жена си и просъсква "На тия, 
ако теб не отрови, поне аз да се 
отърва от нея". 


Ако преобладават отговори тип 
А: Определено не ставате за 
сътрудник на списанието. Вие 
сте здравомислеща и себеува- 
жаваща се личност и няма да 
можете да търпите проявите на 


лоша организация, поставянето 
на невъзможни задачи, които 
са ежедневие за нашите сът- 
рудници. Приемете тяхната 
най-искерна завист. Колегите в 
момента се стягат за организи- 
рано почистване на редакцията, 
което е занимание сложно и 
опасно, като се има предвид че 
никой не знае каква цивилиза- 
ция е заселила хладилника след 
поставената преди две години 
вътре в него биологична бомба 
от няколко неизядени сандвичи 
и половин парче торта. 


Ако преобладават отговори тип 
B: Всъщност май сте си купили 
списанието, само защото сте 
чули, че ония от Workshop-a 
нон-стоп си пишат броевете 
пияни и се опитвате да отгатне 
на колко точно ракии сме изпи- 
ли. Отговорът е О. Но май и 
въпросът е грешно зададен... Но 
да се върнем на темата. Ако ре- 
шим да извадим конкуренция 
на "Бакхус" със сигурност ще 
можем да ползваме вашия хм 
богат опит в областта на алко- 
холите от всякакъв тип и кали- 
бър. Да, да успяхме да се досе- 
тим, че и мединцински спирт 
сте пили, не е необходимо да ни 
показвате последиците в де- 
тайли. 


Ако преобладават отговори тип 
В: Вижте, ние уважаваме хора- 
та, които живеят на ръба, но не 
смятате ли че при вас нещата 
са твърде екстремални. Не ни 
чухте ли? Ами чакайте малко да 
понаместим тръбичката. Раз- 
бираме, с гипсирана глава и две 
ръце е трудно човек да се обс- 
лужва без чужда помощ. А иг- 
рите как ще ги играете - сдис- 
танционно ли? 


Ако преобладават отговори тип 
Г: Колкото и примамливо да 
звучи да имаш дракон в екипа 
си - нали разбирате наред с 
писането на статиите, изпълне- 
нието на някои дребни задачки 
като посещаване на печатници 
малко преди конкуренцията да 
иска да излезе ... мислим че е 
по-добре нашите отношения да 
останат единствено на хартия. 
Само бихме искали да зададем 
един последен въпрос към вас - 
ако не е тайна абонирани ли сте 
за списанието или просто така 
се случва че втори пореден 
брой четете теста. Ако е вари- 
ант две, поздравете вашата по- 
щальонка, това е една наистина 
самоотвержена жена! 
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‚ ош... Ех, да готвеше, да 


Хубий останааи cme без ток. Кай ca- 


| Аащаина, та Казват, че 
| kapam Жената. Поне за 
„става, това в сигурно. А 


"И; РОА- дневника на паринеца" р Автор: Freeman 

Фобос. За пръв път ugbam. Изс- 
paxa me на camua шибан Край на che- Н апоследък придобивам навика да пиша статиите си, използвайки „ти“ формата - Второ лице, 
та. Къде mu го поливат тоя Костет? единствено число. За настоящата ще направя изключение. От уважение. Към играта, Която 
Шест допъанитеани месеца пизерия. ще представя и заради Вас - тези, Които ще прочетете за нея. Нито мога да преодолея Колосалния 
Костютьт е тежък и неудобен. респект, Което думичката Doom ми вдъхва, нито бих си простил ако се подведете от един по-фами- 
Сиърая. Сигурен сът. Не се нафуш- лиарен тон, Който би смекчил смисъла на написаното. Doom е гигантско име, исполин. Вплетен е В 
Bam, но го znam, тяаото mu аепне от самите основи на геймърската ми Култура. Той е икона, пред Която благоговея. Подобно на хубави- 
пот. Кофти тасто. Катенисто, cu- те Книги, koumo съм чел Като дете, и които никога не съм препрочитал отново, той е играта, koa- 


до, пусто, грозно. Аттосферата на то никога няма да преиграя. Искам да запазя спомена непокътнат, непоруган, чист. Всяка, Книга, 


А Е 
әр НОСИ Все филм, Всяка па принадлежат. на своето. Време пинската им. стойност. се съдържа ецин- 


а (И; e U5 A, ССАН оцината е 4+9-та. поецине- енСо осе още ооиЧа Да си Перае 0еб- 
за нешо зао Витае Bob въздуха, гризе ната Космическа Корпорация уп- ня, без азбеспоВ костюм. Огънят Все 


me стьтно предиувствие за onac равлява разрастващ се център за така жадува да се превърне В стихия... 
ност... A u тоя Бетругер.. Хи, uma секретни проучвания и разработки Невнимание, небрежност, прекале- 
нещо гниао B тоя доктор, ще трабва на марсианската луна Фобос на самонадеяност... кое точно предиз- 
да го държа под око. Ей, ата тая (Страх, от гръцки - б.а.). „Какви Виква аварията никой не разбира, но 
дЖунджурия поне си я Guba, оная - za- проучвания?“ - ще попитате. Вратите на Ада се отварят и през тях 
cykanama, от рецепцията. gemo nu я „Опасни“ - ще Ви отговоря - „Много нахлува Кошмарът. Превръщайки Всич- 
даде, „препоръча“ да я ва със себе опасни“. Хм, човекът Винаги е лам- Ко, go Което се докосне В зомбирали 

си Винаги. Щааа да mu «Жи za kap- пял за силата и привилегиите, om- чудовища. СКоро из kopugopume, В 

та, Копунивйационно устройство, да ’редени на боговете. Животът е станцията на спътника Страх, зап 
записа koge ходя, какдавтравя, Какво кратък, желанията настойчиви, и; Ва да се разхожда ужасът. Освире 
става naokoao, фа „пот Задачите той често-прогаяга:роце-Ком- неща, гротескни изчадия, птърсещи с настър 


eu ga които:не: мусе полагат, или за koumo му е рано. асегнатите чё еци, за да заситят Веч- 
гая а Когато простите му ния сб глад с плътта им. 

а раз- „станат прекалено алчни И, Както се случВа по филмите, Когато 
боговете го перватс , i объркани учени om атите на Ада, проб- 


досада - Като Куче, на | и\емьт Винаги ста рност на един само a= == 


правеше... кхо-Кхо... атаң 


и) - 
"Види да си говоря cam да ада — 1197 kaemo са заврели муцу- | ен Войн. . елена де 
me изпратят обратно n ята за ў | 1 ната В собствената му | Облечен В очу CMYOM, С LACINIIS UC= amm 


ocbugemeacmbane? Надад пай. ТО 
иного ga me бутнат B pv 
кой от тукашните ynnu 
тиави, Който щъкат uz бдритори- 
ите. Како au moakoba прай 
таай... я] 

По gaboaumel Това nok kahbo бе 


ше? Проздуча Като ойспаозия Дойде 
аи ина! 


урина. Век ш половина monem, един-единс бен човек е Всичко, което 
след Чернобилхомосапи- стои между земята и Аба... 


omkom аабораториите. 1 Тройаятие. 
Дано не ce ckane инстайайията, mo- 


о драза пининината... 
= Редник, ядете се В центраана- 
а сграда, ВЕДНАГА! 

Е Да, сър. 

„Да, kypbencku сине, тъй варно no- 
Beaumealo moù. Винаги на Вашите ус- 
дуги. Хехе, comun тип е този Сард. 
Май ше се пааожи да отида... 


FI 


k 
№ добна фигура, застанала с гръб: E; Време е за 
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Вратата се затваря зад гърба Ви с 
шумно свистене. Отекналият между метал- 
ните стени звук Ви стряска. Стискате В pv- 
Ката си пистолета. Сумрачно е. Намирате се 
8 малко помещение, явно предверие Към Кори- 
дорите на базата. Единствената неонова 
лампа на тавана се поклаща с ритмично, 
дразнещо скърцане, светлината 0 се дави В 
гъстия, прашен мрак. Сенките се движат Ка- 
то Живи, протягат се. За пръв път Виждате 
толкова реалистични, Внимателно разположе- 
ни светлини. Тук, Както и по-нататък, пе 
придават изненадваща дълбочина на простра- 
нството и текстурите с детайли на 
бъмпмапинг, Тръгвате напред. В mesu първи 
моменти Всяка крачка ще Ви разкрива по He- 
що ново. Докато ботушите Ви тропат Върху 
металния под ще почувствате тежестта. 
Онази специфична тежест, Която Веднага ще 
Ви подскаже, че се намирате В енджин на 
Джон Кармак. Осезаемото чувство за маса 
ще Ви потопи още повече В околната среда. 
Ще придаде обем не само на Възприятията 
Ви, аи на Всичко около Вас. Тук нямате aneko- 
тата и свободата на останалите игри, В kou- 
по летите през нивата, тук се чувствате 
стегнати от границите на човешките си 
Възможности, не можете да тичате, трома- 
Ви сте и много, много по-бавни отколкото Ви 
се иска. Отколкото съвсем скоро ще Ви се 
прииска... 

Следват още две просвистявания, Когато 
следващата Врата се отваря и затваря след 
Вас. Помещение потънало В мъжделив, Жъл- 
теникав полумрак; метални, рещетести 
платформи, оформени Като те iú ko 
0 


- Странен НечОВАШКО звук Ви стряска. 

ча на деформирано, живовдинско изръм- 

е. Мощта и стаената но резони- 
някъде Вътре във Вас и събуждат ama- 
вистични страхове. Оглеждатв. се бързо. Ни- 
що. Тръгвате надясно и изведнъж... някакъв 
силует се подава зад Колоната: Правите още 
една стъпка и го Виждате. Дебела, човекопо- 


екшън. Натискате спусъка, един, два, три, че- 
mupu пъти... Дебелакът ресу тромаво да 
се обръща. Завърта се, н еда Ви e Ha- 
паднал се свлича. Приближ пе ба го pasene- 
дате. И изведнъж светы е разовижва, нещо 
силно Ви разтриса. Обры ате „се, точно зао 
Вас, изплували от сенкипїе 1 „тъмния ъгъл, 
Към Който неблагора; ‘обърнали 
гръб, горят две червени, огнени очи. Костели- 
Ви, черни пръсти се протягат Ком лицето Ви, 
изпразвате пълнителя. Докато презареждате 
пистолета дочувате птьтрузенето на приб- 
лижаващи се нозе, Идат още изчадия. Слава 
богу, бавни са. Разстрелвате ги. И светът 
отново се разтриса. Дебелакът се е надигнал 


Вече от noga. Стреляте пак. Той naga с пъп 
звук и глухо гъргорене. Започва да се надига и 
другият „труп“. Сега Вече паниката Ви стис- 
Ка за гърлото, „не умират ли гадовете, по ga- 
Волите?“, по гръбнака Ви пролазват студени 
тръпки. Отсттьпвате. Насреща Ви, излазвай- 
Ки от сенките, се задават още изроди. Стре- 
ляте, те падат, прескачате ги - Всеки скок е 
съпроводен от мъчителното Ви пъшкане, 
задъхвате се, но продължавате... 

Опрели сте гръб В стената. Тихо е. И 
светло. Всъщност не чак толкова, но В срав- 
нение с лепкавата тъмнилка от преди мину- 
та е като ден. Оглеждате наоколо. Рафтове с 
кутии и Кашони, пожарогасител, хоризонтал- 
ни проби по протежение на стената. Hece- 
глина метра Ви делят от следващата Врата. 
Тръгвате. Ton удар, металният пръстен 
задържащ една от тръбите изхвърча на пода 
и се търкулва. Заковавате се на място. Ce- 
Кунда тишина. Пронизително сКърцане на огъ- 
Gau се и Късащ метал, изпълва помещение- 
то. Тръбите се извиват навътре, разпуквап 
се Като разлистващо се цвете. Чудовището 
е огромно, бледата му, дебела Кожа се гърчи 
Като гигантски червей. То се Втурва със 
светкавична скорост Към Вас, Като Връхли- 
тащ бик. Под голия му череп се отваря omba- 
ря Кошмарна паст. Костите Ви изстиват. 
Започвате да стреляте истерично. Божичко, 
това е Краят... 

Вратата се отваря. Погледът ви реги- 
стрира приклекналата на пет метра фигура 
почти В мига, В който ноктите 0 разсичат 
плътта Ви, обагряйки света В червено. Сър- 


0 пропуска такта, В който простите Ha- 


ти {ат рефлекторно спусъка. Късно. Изчади- 
emdi твърде бързо, твърде хищно. Десетте 
му с етещи с омраза очи са последното, Кое- 
то Виждате, преди тъмнината да се спусне 
над мислите ви... 


През мръсното стъкло напред и В ляво 
се Виждат някакви работещи механизми. 
Други звуци не се чуват. Озъртането Вече Ви 
е станало природа. Нищо обезпокоително. 
Тръгвате. Отражението Ви В стъклото прив- 
лича Вниманието Ви. Спирате, неволно Възхи- 
тени от постигнатото от Кармак и Компа- 
ния. За пръв пот имате Възможност да се 
огледате хубаво. Макар да не е огледало, npo- 
зорецьт Ви дава добра Възможност да го Han- 
равите. Веднага отбелязвате факта, че ма- 
териалът на стъклото е пресъздаден перфе- 
ктно, усещате дебелината му, прахта nonen- 
нала по гладката му повърхност, мътните 
отблясъци на източниците на светлина по 
нея. Забелязвате и исполинската фигура, изп- 
лувала Като Видение от мътния мрак и поя- 
Вила се редом с Вашата на стъклото. На 
сптоклото!? Извръщате се светкавично. В 
малката зала се разнасят изстрелите ви... 


| И наче Казано страх. Това e 

Ооот 3. Изконен ужас. И Ко- 
гато откъснат главата Ви, Когапо 
Ви изкормят, разтворят гръдния Ви 
кош или пък тялото ви се Взриви 
под убедителността на самонасоч- 
Ваща се ракета, ще изпитате инс- 
тинктивно облекчение. Защото Ha- 
пускате, махате се оп пози Кош- 
мар. Но и хладните тръпки на осъз- 
Hamua факт, че ще трябва да се 
Върнете отново. 

Като че ли Всичко, Всеки ene- 
мент от геймплея е Впрегнат 6 yc- 
луга на ужаса, id Software са на път 
да създадат най-страховитата и 
Кървава игра В историята. Кръвта 
тук е Вездесъщ елемент от инте- 
риора - разплискана В големи, лощя- 
щи или съсирени локви, Капеща и 
прясна, размазана по стени и тава- 
ни, провлачена Като диря, шуртяща 
от бликналите рани В menama на чу- 
довищата, бликаща Като фонтан 
или ВъВ формата на фина червена 
мъгла. Кръв, Кръв, Кръв... И страх. 


Ето Какво Казват част от създателите 
на Doom 3, по повод стремежите си В игра- 
та. 

Кенет СКот, създател на моделите: 

„Най-вероятно голата Жена“ - отговаря 
на Въпроса, Кое от съществата му е любшмо, 
Скот - „Тя носи бикини, но не от скромност. 
Мисълта, че съществата са 0 оставили бики- 
ните, или са й ги сложили. е зловеща, нали". 
„Играта не е за хора със слаби сърца“ - добавя 
„моделиврът“, показвайки анимацията на 
женско лице, Което бавно и болезнено се из- 


gamers шогкећорч 


Wrote- screenshots 
Vertex cache 
Vertex 


ach 


меня om перфектно бяло kom изсъхнало, сиво 
и зомбифицирано. 

Джим Доуз, работещ по скриптовете и 
изкуствения интелект: 

„Става дума за страх и напрежение - ис- 
Каме да бъдете ужасени от това, което ста- 
Ва около вас“ - обяснява ролята на заложени- 
те скриптове и скриптираните анимации на 
точно определени места В играта, програ- 
мистът. 

Греъм Девин, програмист на звуковия 

енджин: 

„Искаме да направим 6v3- 
можно най-страшната иг- 
ра и звукът е елементът, 

т я който ще дооформи тази 
цел" - споделя той и доба- 
Ba - „Такава е силата на 36y- 
ковите ефекти - от Кръбта, 
А Капеща от стените, до избира- 
нето на една от 10-те опции за 

Всяка стъпка и едва доловимите 

бариации, Когато една ракета е 
изстреляна през пушек“ 


не се нуждаят от подобно нещо. Основното в 
да бъде много, много страшно“ 


Имам някои резерви около предпоследно- 
то изречение. Изкуственият интелект Huko- 
га не Вреди, но действително - ако стре- 
межът е да се постигне максимално прибли- 
Жение до геймплея на оригиналния Поот Изку- 
стВения Интелект не е сред задължителните 
добродетели. Играта ще заложи предимно на 
атмосфера и екшън. В такива случаи gu- 
зайнът на нивата, разположението на чудо- 
Вищата по тях, Както и скриптираните случ- 
Ки и ситуации са решаващи. Изследователс- 
Кият ценптър на Фобос е идеален за целта. 
Тесните, Клаустрофобични гърла на Коридори- 
те, пропити от гъст сумрак, и странните, 
разчупени сташ и помещения, изпълнени с Как- 
Вили не футуристични механизми, движещи 
се и издаващи звуци части са перфектното 
място за id да разположат страха. Притаен 6 
плъмни ъгли и незабележими ниши той Ви ya- 
ка. Откритите нива ще са малко. Съдейки от 
интрото предположението ми е, че новият 


Аниматор на съществата е Фред 


Нилсън, който преди да се премести в 


Кристиан Анктов. дизайнер: 
„В играта почти няма да има 
музика. Евентуално музиката 
я може да бъде изпо- 
|; ~ лзбана, за да 6gu- 
га напрежението 
- Като при Хичкок“ 
М Тим Уилитс, 
~“. програмист: 
„Революционният 
1зкустбен Интелект не е сред основните 
риоритети на Джон (Кармак). Чудобищата 


id работеше по Шрек. 


енджин на Кармак отново има проблем с omk- 
ритите пространства. Независимо Каква е 
истината, разходките извън базата ще са 
Крайно ограничени. В пози смисъл спекулаци- 
ume около присъствието на реългън В Doom 
З, Който е оръжие за далечно разстояние и 
няма да пасва на играта най-вероятно ще се 
окажат несъстоятелни. Всъщност при оръ- 
Жията нищо принципно ново, те ще са подоб- 
рен ремикс на оригиналните. Едно правилно 
решение, според мен, защото Всяка по-футу- 
ристична пушка би стояла не на място В 


Doom З и би отнела от чувството за автен- 
тичност. Сигурните до този момент са пис- 
толет, помпа и автомат. На ранен етап на 
разработка са плазмената пушка и резачка- 
та. ВЕб-то е потвърдено, ракетомет също 
ще има, но все още не е анимиран. Със сигур- 
ност ще има и Вариант на тежка картечница 
(сһаіпдип). 

Чудовищата също копират оригинални- 
те, но са някак мутирали, пораснали, освире- 
пели, Видоизменени. Това, което прави Впе- 
чатление е устремената им Кръвожадност. 
Толкова стръв и хладна жестокост не съм 
Виждал В друга игра. Изчадията са самото 
отрицание на живота, Външният шм Вид е 
отрицание на живота, те ще Ви ненавиждат, 
карайки Ви да ги ненавиждате дважди повече. 
В Doom 3 се убива със страх и омраза, с нена- 
Вист, убива се с много, много чувство. Mo- 
Вярвайте! Така е. 


Според Кармак Doom З технологията ще 
бъде основа за създаване на игрите през след- 
Ващите 5 години. Изхвърляне или реална пре- 
ценка? Кармак рядко греши. Физиката на иг- 
рата е изключително Впечатляваща, инте- 
рактивността - почти уникална. Обектите В 
Ооот 3 си Взаимодействат 
изключително реалистично. 
Ако Куршум попадне В Кар- 
тонена кутия или отКъс- 
нат крайник, той ги преме- 
ства. При това 6 посока, 
зависеща от ъгъла на 
стрелба. Ако ударите Кути- 
ята 6 Крайчеца тя ще се 
придвижи В пълно съответ- 
ствие, а не просто ще 
помръдне Все едно сте я 
улучили В средата. Освен 
физичният енджин и ренова- 
нето на текстурите, koe- 
то ще е на непознато go 
момента ниво, достойна 
част от технологията зае- 
ма и новият звуков еножин. 


Конкретно за Doom 3, съвместно с Греъм Де- 
Вин по него работи и Вокалистът на Nine Inch 
Nails Трент Резнър. Пълният 6 (5+1) Канален 
звук, 60-80-те източника на звук на сцена 
(повечето игри имат 20-30), 14 000-те мау 
файла са само част от аудио характеристи- 
ките му. Звуковите ефекти са В тясна зави- 
симост с физиката. Това ще рече, че когато 
един обект се удари някоде, звуковият енд- 
жин преценява мястото, Видот на двата ma- 
териала влезли Във Взаимодействие, силата 
на удара, енергията, Която се абсорбира от 
околните предмети, Как звуковите Вълни 
отскачат от тях, и от Вас В това число, Как 
сте обърнати Към източника и как се отра 
зява това на звука. По един начин звучи 
изстрел В празна стая с метални стени и под 
ипо съвсем друг В обзаведена. Когато сачми- 
те на пушката се Впият В отвратителната 
плът на зомбито звукът е един, когато no- 
паднат В стена или Кашон - съвсем друг. Все- 
Ки изстрел и звук отекват със собствена, 
специфична дълбочина. 


За разлика от богатството и сложност- 
та на еножина, геймплеят 6 Doom З ще се 
Върне В лоното на доброто старо Време. 


Максимално изчистен и опростен. Кармак 
казва: „На Doom 3 ще се гледа най-вече Като 
на моя игра, така че трябва да е добър“. Кое- 
то В превод означава: Doom 3 ще е това, koe- 
то аз искам, а това, Което аз искам е той да 
е прост! „Вярвам В опростеното управление“ 
- изповядва Визията си флагмана на id - „Дока- 
то другите членове на екипа нямаха нищо 
против да Біпа-нат и десет копчета“. В noxo- 
да си срещу премахване на излишествата 
Кармак изхвърля изе бутона от Ооот 3. „В 
оригиналния Doom той нямаше почти никакво 
значение“, Казва лидерът, Уилитс също подк- 
репя шефа си: „Чувате чудовищата, виждате 
чудовищата, стреляте по чудовищата. Игри- 
те на id не са усложнени, хората ги Купуват и 
играят, именно защото са простички.“ 

Като синтез на философията за опростя- 
Ване, В Doom З ще се появи едно мултифунк- 
ционално автоматично устройство, наречено 
РОА. Съдържа ашотар, служи за инвентар, да- 
Ва задачи, информация за новите оръжия, Кои- 
mo намирате, предупреждава Какво да не npa- 
Вите (примерно да не стреляте В стаи пълни 
с газ) и така нататък... 


Има един аспект, Който за моя радост 
няма да можем да обсъдим, поради 
липса на пространство - систем- 
ните изисквания. Не бих искал В 
тази толкова позитивна статия 
да говоря за неща, които ще ни 
развалят настроението. Само ще 
спомена една подхвърлена В разго- 
Ворите ни реплики: 


Ооот-а има тежката дума, 
konene! (mEd _IEb™) 


Към Който и елемент (изклЮ- 
чая ИИ) от геймплея на Doom 3 да 
адаптирате мъдростта на Колега- 
та, все ще сте прави... 


A E O 
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реди доста Време сред 

геймърските среди се 

чуваше шумен хленч за 
това Как ВРб-тата умирали и 
Как Вече нямало хубави Куестове, 


напоследък ми се струва умиш- 


| лено пренебрегВан от разработ- 
< чиците и заслужава наемането 


на дузина оплаквачки, то това 


определено е този на Космичес- 
ките симулатори. Забелязвайки 
опразнилата се пазарна ниша от 
Microsoft В последно Време са се 


| заели да поправят тази свепов- 


на несправедливост, Вземайки 
под Крилото си новосформирана- 
та компания Digital Anvil. Нейни 


"главни дизайнери и ръководители 
‚са създателите на Wing 
;: Commander сериите – братята 


Крис и Ерик Робъртс. От това 

по-добър екип здраве му Кажи! С 
Вече солидна финансова подкрепа 
зад гърба си те Веднага се заеха 


: с реализирането на идеите си. 


Резултата от това се стовари 
Върху гейм обществеността 
със страшна сила през 2000 го- 
дина, Когато на пазара долетя 
ап апсег и обра овациите на 


` геймъри и критици. Сега, когато 


след едногодишно отлагане, ga- 


тата за премиерата на Втората | 


част оп поредицата Вече е ясна, 
основният Въпрос е „Ще съумее 


| ли ЕгееГапсег да се превърне В 


Baldur's Gate H 
| мулатори?“. 


 Великобри- 
‚ тания, 
| Франция u 


Както Вече споменах, 


| НгееГапсег се явява Втора част 
‚ от поредицата. 
но ако наистина има Жанр, който 


Историята 

| се развива след събитията 
< om Зап апсег. Ще припомня Hak- 
< ратко за какво ставаше дума В 


първата игра. През 22 Век Слън- 
чевата система е напълно Коло- 
 низирана и хората Вече отпра- 
| Bam плах Взор Към далечния koc- 
‘мос. Верни на човешката си npu- 
‚ рода, намес- 
; то са си 
< стиснат 
г ръцете npe- ^ 
‚дида се 
‚ отправят 
° Ком Косми- 
‚ ческите ko- 
| раби, люде- 
; те се разде- 
лят на 
‚ Враждуващи 
‚ фракции - 
‚Източната 
‚ Коалиция 
‚ (Русия, Ku- 
тай и др.) u 
; Западния 


съюз (САЩ, 


"те форми съответно на Варша- 


Вския договор и НАТО. Подобно 
на техните предшественици om- 
ношенията помежду им съвсем 

не са цветущи и В студения koc- 


‚ мос цари още по-студена „Сту- 

| дена Война“. Ситуацията Като че 
| ли се подобрява значително с 

‚ наближаването на датата за 


подписване на договор за мир и 
сътрудничество на една от лу- 
ните на Юпитер – Европа. Руско- 
то командване обаче явно си има 
свой собствени идеи за бъдеще- 
то на човечеството и В MAX не 
фигурират западните сили. Така 
избухва Великата Слънчева Воб- 
на. Събитията В Зап апсег 
свуршваха с относително реми 
и изтощени от пукотевицата 
противници. Freelancer ще ни npe- 
несе няколко десетилетия след 
Края на първата част. Войната 
продължава Вече повече om сто 
години, но Източната Коалиция е 
с едни гърди напред и успехът 0 
изглежда сигурен. Западняците, 


‚ изправени пред заплахата от 
‚ Пълно унищожение, тайно 
 Конструират nem кораба с noc- 


тавени В Криогенни Камери Kono- 


Дата на излизане: Март 2003 


` нисти u ги изстрелват kom Cu- 
puyc. Четири om тях успяват ga 
| преминат руската блокада на 

‚ Плутон... Точно В разгара на фи- 
налната битка, В Която остан- 

| kume om Алианса Водят отчаяна 
< съпротива, се появява гигантски 
| извънземен Кораб. Използвайки 

< непозната технология той уни- 

< щожава Слънцето и изчезва ce- 

| Кунди преди последвалата 

‚ експлозия да унищожи цялата 

| Слънчева система. Единствения 
| оцелял - генерал Рокфоро - поема 
Курс Към Сириус, за да предупре- 
ди заселниците за извънземната 
| заплаха. 


800 години по-Късно...започ- 


| Ва самата игра (Крайно Време 

< беше - бел. Ред). Хората Вече 

| здраво са си стъпили на краката 
и Вече се чувстват господари В 
този район на галактиката. Иг- 
| рачът Влиза В ролята на млад 

‚ авантюрист с малко спестени 


‚ пари, които му стигат точно за 


г ребителче. Какво ще прави той 
‚ от тук нататък зависи изцяло 

Г от Вас. 

| Пред играча е Вселе- 
ната на ЕгееГапсег, 
предоставящата му 

‚ почти неограничени 

| Възможности. 

Или поне така твърдят aß- 
торите. За разлика от Э{апапсег, 
който си беше Класически мисий- 
но базиран симулатор, ЕгееГапсег 
ще има нелинейно развитие и Ка- 
mo Концепция е много подобен на 


Elite. От Digital Апу! описват om- 


рочето си Като хибрид между си- | 


‚ мулатор, търговска игра и ин- 
‚ терактивна Вселена и макар uge- 
ята за това да не е нова те 6v3- 
` намеряват да ВКарат 8 играта 


| си неща, Които никога не са се 
‚ закупуването на едно Вехто usm- | 


появявали В Компютърна игра. 
Freelancer ще има основна 


; сюжетна линия с отворен край, 

| но нищо няма да задължава игра- 
ча да я следва. По Всяко Време 

| той ще бъде свободен да я заре- 

< же u да се захване с Каквото Ha- 

| мери за добре. На практика Всич- 
| Ко, стаВващо В игралния свят, ще 
се подчинява на принципа за при- 

‚ чината и следствието, а няма да 


бъде предварително скриптирано 


‚оли пък задействано от присъ- 
` ствието на играча. Той може да 
- се намесва В действията и да ги 


променя или просто да ги оста- 


Ви да следват собствения си 


| ход. Това създава Възможност за 
< практически безкрайни „Ами 

< ако...?“ сценарии, които ще cmu- 
‚ мулират геймъра да експеримен- 


пира и да Види 

Какво би се случи- 
ло В най-различни 
ситуации със или 


и Как това би 
повлияло на хода 
на играта. И за 


‚ да не бъда голословен ще дам HA- 
| Колко примера. Търговците В u2- 
| pama например няма да се g8u- 
‚жат по предначертани маршру- 
„ти, а ще се стремят да прода- 

| Ват стоката си там, Където тя 
„е най-търсена и биха извлекли 

| максимална печалба. Ако на даде- 


‚ на планета даден ресурс не goc- 

| тига цената му там ще скочи. 

| Търговците ще го купуват евти- 
но от районите, Кодето той се 

‚ произвежда, и след това ще pea- 
< лизират стабилна печалба. Иг- 


| без негова намеса 


: рачът може да следи тези mbp- 
говски зависимости и да Купува 

< u продава дефицитните суровини 
или пък да стане пират, ограб- 

| Baw Конвоите на същите тези 

| търговци. Ако не му се занимава 
| с търговия и ресурси може прос- 
| то да спане ловец на глави и да 


преследва другите пирати. Де- 
‚ фицита на дадена суровина може 
| да бъде причинен и от зачестили 
пиратски атаки срещу превозва- 
‚ щите я Конвои или добивни 
| станции. Ако Корабите на дадена 
| Компания са цел на чести пира- 
‚ тски набези тя ще наеме солид- 
| на охрана от наемници, koumo да 
‚ пазят по-добре стоките 0. Вие 
‚ може да сте един от тези охра- 
| нители или да преминете от 
другата страна на барикадата. 
‚ Каквото и да правите обаче, то 
ще се отразява на репутацията 
Ви. Ако сте пират и успеете да 
< плячкосате големи и ценни това- 
! pu uma шанс ga бъдете поканени 


6 някоя от пиратските гилдии с 
Всички произтичащи от това 
облаги, но с това ще сКочи и наг- 
радата за главата Ви и все пове- 
че наемници ще се стараят да 
Ви Вземат сКалпа и да приберат 
наградата. Ако пък успеете да 
саботирате някоя голяма минна 
операция може да повишите це- 
ната на Въпросната суровина В 
целия игрален свят, разстрой- 
Вайки икономиката В галакти- 
чески мащаб и навличайки си гне- 
Ва на някой от големите играчи. 


В света на 
Егее|апсег ще има ye- 


· тири могъщи организа- 
| ции, 


koumo ще определят основ- 


| ните политически течения, а 
| оттам и голяма част от значи- 
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телните събития. Всяка om тях 
< произлиза от един от четирите 
° Кораба, дошли от Слънчевата 
система. Той Като на Всеки от 

< max е имало колонисти от опре- 
’ делена нация, Всяка om организа- 
‚циите, наречени В играта Домо- 
„Ве, носи характерните особенос- 
< ти на своите прародители. Bea- 
: Ка от тях има свой специфичен | 
“подход към ситуациите и различ- | 
| ни глобални приоритети, koumo | 
„В голяма степен ще определят и | 
‚ начина им на действие. Те ще 6v- · 
дат съответно: Дом Кусари | 


(японците - разполагащи с бързи 


| и маневрени Кораби и ясно изра- 
‚ зена ненавист Към чужденците), 
: Дом Реинлано (наследниците на 

` германците, имащи богат набор 
‚ от здраво бронирани и солидно 

; Въоръжени Кораби), Дом Брето- 
‚ния (англичаните, естествено; 

| техните големи и тромави Кора- ; 
| би са предназначени основно за | 
| търговия) и Дом Либърти (янки 
те; най-балансираният от домо- 


Вете) 
В процеса на игра 6 зависи- 


| мост от репутацията си ие 

г рачът ще може дори да получи 

: предложение за работа от някоя 
| от тях. 


ЕгееГапсег ще е nop- 


| Guam космически симу- 
` латор, В които ще mo- 

| жете да Кацате на naa- 
_ нетите! 


(Echelon го изключвам, защо- 


< то там действието се развива- 
: ше само над повърхността, no- 
| Вече приближаВайки го g0 само- 
; летните симулатори). Там ще си | 
’ пазарувате Въоръжения, ще non- | 
| равяте Кораба си или просто ще 


В 


та. Не е ясно дали ще има Въз- 


можност за боеве В атмосфера- 


та на планетите, Друга Bonpo- 
сителна е дали ще можете да се 
разхождате из градовете u да 
отидете до бара, да речем. AB- 


` торигпе Казват, че еножина Ha 
‚ играта се справял добре с инте- 


получавате нови оферти за рабо- 
> Муна колосални по размери обек- 
ти, на фона на koumo Вашего ko- 
| рабче ще изглежда Като малка 

- тресчица. Очаква ни истински 

‚ Визуален разкош. 


бавяне, след 
просрочването 
на пусковата ga- 
та, авторите са 
успели да се Въз- 
ползват от но- 
Вите ефекти, за- 
легнали В послед- 
ното поколение 

| Видеокарти и са 
придали още 
блясък на творе- 
нието си. Cob- 
сем разумните 
системни изисК- 
Вания звучат ma- 
Ка — PIII 800, 
256ВАМ, 32MB 
Видео Карта. Ос- 
Вен Всичко друго 
еножина може да поддържа Hauc- 


Ога.Огойа! Anvil са помислили 


| и за геймърште, които не npume- 
_ ЖаВап ожойсптик. 


риорни пространства и това 
съвсем не било изключено. 


В графично отноше- 


| ние нещата също са 
Крайно обещаващи. 


Вижте скрийншотите наоко- 


ло шще се убедите В думшпе ми. 


f 


По Време на едногодишното 3a- 


| чето спейс симулато- 
| ри ЕгееГапсег ще се uz- 
трае с Клавиатура и 
мишка 


U значително ще улесни U2- 


paya.. Идеята: спокойно може да 
| хвърли В шок по-правоверните 
| последователи на Жанра. Управ- 


` лението на Кораба да се поеме 
‚ от бордовия Компютър, а на nu- 
; лота ще се остави контрола над 


оръжейните системи е цялост- 
ната тактика на боя, Като той 
ще може да Внася само дребни 
Корекции В Курса на Кораба. С по- 
мощта на Командни менюта иг- 
рача ще Казва на Компютъра как- 
Во да прави - да преследва Врага, 
да избягва огъня му, да ескорпи- 
ра дадена цели т.н. Явно идеята 
е да се опрости управлението и 


| да се направи играта досптьпна 

, за по-широк Кръг от хора. Добре 
звучи Като цяло. Още повечер че 
| хардкор геймърите ще могат да 
| си превключат на пълно ръчно 

‚ управление и да Вземат нещата 
„В ръце. 


Ами това е, за сега. Надявам 


| се да съм ви заинтригувал поне 
‚ малко. Остава само да почакаме = 
о 00 пролетта, когато ще можем да | 


‚ скочим зад ротопултовете и ga се. 


изстреляме В неизвестното. 


НоВинКи от послед- 


ната минута: 


а 


С прискърбие научавам, че 
Крис Робъртс е напуснал и няма 
да участва В завършването на 
проекта. Този факт е известен 
от доста Време, но незнайно за- | 
що мие убягнал. Дано това не се | 
отрази на Качеството на играта | 
и сроковете за пускането 0. | 


С 


обориш СваЕбаш 5М5-6а0йӣ 
Ako, а? тт 8 
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ад Чернобил блести нетърпшмо apka светлина. След мигове 

на стресната тишина идва грохотът. После разтърсване- 

то на земята. Хората падат на земята с Кървящи очи и 
уши. Опитват се да се спасят с бягство... 


12 април 2006 г. 

[...“Никой не знае Какво е станало с тези, Които не са успели да избягат... 
[...`Спасителните екипи изчезват без следа... “] 

[...'Около унищожената атомна електроцентрала се е оформила Зона на аномални 
явления... 

|....Правителството отцепва района с многокилометров армейски Кордон... 
[,...До Зоната се настаняват научни екипи, за да изследват природата на странни- 
те ябления..."] 


Няколко месеца по-късно. 

1...“Зоната експлозивно се разширява и поглъща Всичко В радиус от 5 километра 
около досегашните си граници..." 

...'По-голямата част от Войските и изследователите В района загиват мигнове- 


[...“За времето от появяването си Зоната е погълнала огромна тери- 
тория и хиляди живи същества... 

[...“Изследователските експедиции В нея продължават да се сблъскват 
с фантастични опасности...“ 

[...’Вилнеят странни сили, които могат за мигновение да разкъсват и 
смачкват или да нанасят рани, от Които неконтролируемо изтича 
Кръвта... | і 

[...“Човешки и животински мутанти, неподлежащи на законите на ево- 
иЮцията... | 


2010 г. 

[..."За пръв път експедиции могат да проникват на няколко километра 
дълбочина В Зоната без смъртна опасност... | 

[..’Появяват се хора, които на своя глава влизат 8 поразената mepu- 
тория, пренебрегвайки правителствената забрана, армейската блока- 
да и рисковете на самата Зона... | 

[...“Сталкерите бродят из Зоната, и изнасят от нея аномални образу- 
Вания (ще рече - артефакти), за да ги продават на незаконни търгов- 
ци...) 


Чели ли сте „Пикник Край noma“? 
Ако не сте Вия препоръчвам. Няма 
друга такава книга! Можете да ми се 
доверите. Зоната е измислена от бра- 
ma Стругацки. Странно място - на 
аномалии, на движение, на промени. 
Смъртоносни промени. Зоната прили- 
ча на объркан сън, В който нищо не е 
логично. Там Всяка погрешна сптьпка е 
смърт. „Зоната е Винаги различна“ - 
Казва един от героите на фантастич- 
ния роман с най-човеколюбиво-филосо- 
фския финал, който сте или ще проче- 
meme. 

Украинската фирма - GSC Game 


Мопа - се е заела да пресъздаде Зона- 


| Производител: GSC Game World 


Дата на излизане: Есен 2003 


< та. Комбинирайки Класическата рамка 


на братя Стругацки с мрачната Визия 
на А. Тарковски от филма, чието име 


‚ Носи играта, и совсем реалният, нами 
` ращ се на 100 километра от офисите 
на GSC Чернобил. 


Резултатът ще бъде игра, КаКВа- 


то никой не е Виждал. 


STALKER трудно може да бъде 


поставен В някакви гпради- 
ционни рамки. Даже 
Жанрът 0 e необичаен. Ще 
има елементи на екшън от 
първо лице, ролева игра и 
адвенчър, размесени и сгло- 
бени В нещо ново. Ще мо- 
жете да гледате както 
през очите на персонажа 
: cu, така и отстрани. Оръ- 
 жията u битките ще зае- 
< Mam съществено място 8 
играта, но грубата сила HA- 
ма да е решение. В Зоната 
тя никога не е била реше- 
ние. За да оцелявате, ще 
трябва да общувате с ра- 
зумните същества, Които 
ще срещате там. Всяко 
следващо ниво ще Ви учи на 
нещо ново, ще Ви дава нови 
Възможности. Обаче авто- 
pume на Oblivion Lost нароч- 
но са избегнали добавянето 
г на статистики на персона- 
| Жа, Които да можете да 
| развивате. „Вместо Ком- 
пютърният Ви образ да се 
учи, по-добре да се учите 
Вие“ - пази позиция обеща- 
Ва дълбок и увлекателен 
геймплей. Много от опас- 
ностите В Зоната са Hey- 
ловими за невъоръжените 
сетива, или пък могат да 
бъдат избегнати само с 
помощта на специална eku- 
пировка. Затова е много 
Важно да изнасяте от ар- 
тефакти, koumo да пласи- 
pame на черния пазар, а с 
парите да Купувате необхо- 
димия инвентар. 

Зоната убива по много 
начини. Облаци отровен 
газ, изгарящ пух, Който вятърът раз- 


нася, утаен В мазетата разяждащ koa- 


гулат, области на аномална гравита- 
ция, които могат да смачкат Коспи- 
те Ви мигновено... За Всяко om mesu 
неща съществува оборудване, което 
да позволява откриването, избягване- 
то или неутрализирането му. 

Неживите опасности обаче са са- 
мо част от нещата. Ще се срещате и 
с много Живи, а понякога - и разумни 
заплахи. Изродени плъхове, нападащи 
Координирано, превърнати В безмозъч- 
ни зомбита хора, фЖжуджегла-мугпан- 
ти... 

Собствените Ви действия неряд- 
ko ще играят „за“ или против" Вас. 
Отношението на жителите на Зоната 
(както и на пришълците В нея) ще се 
определя от това какво Вършите. Pe- 
путацията ви сред другите сталкери 


| ще зависи от това Как се държите Bue | 
< c тях. Ако ви стане навик да влизате 8 


Зоната с друг, а да се Врощате сами 


| (ga го Жертвате, за да преминете 

‚ през капаните, или да го убиете, зара- 
; gu плячката), най-вероятно следващи- 
‚ ят срещнат ловец на артефакти ще 
Ви посрещне с Куршуми. Обаче ako no- 
| могнете на изпаднал В беда сталкер, 

‚ има голям шанс следващият пог, ko- 
‚ гато сте В нужда, да се намери Кой да 
į помогне на Вас. За случаите, когато 

; помощ няма Как да дойде, ще разпола- 
‚ гате със солиден арсенал. 


Създателите на Oblivion Lostca pe- 


шили ga се ръководят от научни прин- 
г ципи при правенето на играта. Оръжи- 
‚ ята ще са 30 на брой, и повечето от 


тях ще са ши реално съществуващи 


‚ (на снимките се вижда автомат Ka- 
лашников), или такива, които В mo- 


мента се разработват (kamo 
белгийския FN2000). Фантас- 
тичните предмети ще бъдат 
пресътворени Возможно най-на- 
учно и реалистично. Повечето 

Й оръжия ще могат да се модифи- 
| цират по най-различни начини, 
според Желанието и нуждите ви 
8 момента. 

Стремежът kom реалис- 
тичност личи както В графика- 
та, така и В дизайна на нивата. 
Екипът на GSC специално е no- 
сетил затворената зона около 
| Чернобил, за да усети от първо 
лице потискащата атмосфера 
на запустение и разруха. Разгле- 
дайте добре снимките от џгра- 
та и филмчето, което ще наме- 
рите на диска на списанието. 
| От тях най-добре личи могъщо- 
| то, мрачно Внушение на 
STALKER. 


Нивата, В koumo ще се раз- 
\ Вива действието - 15 на брой, 
| грамадни области с площ от по 


един КВадратен Киломептьр - ще бъ- 
дат различни при Всяка нова игра. Не 
Като ландшафт, а Като съдържание. 
При Всяко зареждане на едно и също 


: ниво, Вътре ще е различно. „Зоната е 
< Винаги различна" - нали помните. Onac- 


ностите, жителите и артефактите В 


> тях ще се генерират ло време на игра, 


< специфичната... „автентична“ аплмос- 
‚ фера на играта са поразителни. 


| 8 зависимост от условията В момен- 
| та - досегашните Ви действия, отно- 
| шението Към Вас и „екологията“ на 

| района (еножинът ще преценява докол- 
| Ко условията В областта за благопри- 
| ятни за съществуването на Всеки Вид 
| население и аномалии). Ценпторот на 

| Зоната понякога ще избухва и от него 
| на километри наоколо ще се разпрост- 
: ранява Вълна от смъртоносна енергия. 
| Тя ще променя Коренно нивата - Както 
| населението им, maka и артефактите, 
| koumo можете да намерите там. А 

| ако се намирате на открито по Време 
| на експлозията, Зоната ще Ви убие. 


За Oblivion Lost може да се каже 


още много. Създателите му се горде- 
‚ ят не само с дизайна, но ис техничес- 


komo изпълнение на заглавието си. 


‚ Еножиныт на играта е специално Hanu- 
сан за целта. Ще може да изобразява 
сцени от по над 100 000 полигона на 
средностатистически компютри без 
| да се забавя. Звукът ще бъде Внима- 
телно направен така, че да поддържа 

| потискащата атмосфера, а изкустве- 
| ният интелект ще използва размита 
| логика, за да се адаптира Към 

| действията ви... и да може по-ефек- 

| тивно да Ви вгорчава Живота. Musuka- 
< ma ще бъде на много Високо нуво - 


предметите 8 играта ще реагират на 
действията Ви по реалистичен начин, 
а освен това ще позволява да се Hacha- 
дите на управлението на най-различни 
превозни средства, Които да Ви пома- 
гат да се придвижвате из Зоната, и да 
Ви предпазват от опасностите 0. 
Ще спра дотук. Надявам се, убе- 


дихте се, че STALKER има с Какво да 
; задържи интереса Ви, когато излезе 
‚ Следващата есен. Реалистичността и 


Боже... сега разбирам, че трябва- 


ше да напиша тази статия. Разбирам, 
че „Пикник Край noma“ ми е липсвала. 

: Време е да препрочета Стругацки, go- 
| Като чакам есента на моето задовол- 
< ство. 


workshop.headoffcom 


датегв шогкећор 10/2002 


лед хърватското „сери- 
С озно“ (Sam) нашествие 

и масираното „мафио- 
тско“ (Майа) чешко присъствие е 
ред и на поляците да се намесят 
8 бизнеса. За добро или лошо са 
се ориентирали Към First Person 
Shooter жанра, Който и без това 
страда от липса на качествени и 
оригинални заглавия. Задават се 
поредните серии на Unreal 


-Tournament и Quake, В Които Ho- 


Востите се изразяват главно 8 
количеството полигони и незем- 
ните хардуерни изисквания, а uc- 
ториите оправдаващи масирано- 
то изтребление на Врази стават 
Все по-плоски и безхарактерни. И, 
Както предполагам се досещате, 
се готвя да Ви представя поред- 
ната кандидат-революция В Жан- 
ра. То така се прави В превюта- 
та - ложеш, мажеш, за да можеш 
после да напълниш 3 страници 


| със най-искрените си разочаро- 


Вания от играта. 

За играта В момента се знае 
много малко, Което пък Въобще 
не ми пречи да споделя някои от 
съображенията си за нея. Първо, 
Както си му е редът - история- 
та. Нашият пич се явява В роля- 
та на наемник, услужливо npe- 
доставяйки услугите си на Всеки 


| готов да извади точната сума В 


зелено. Работата е там, че той 
се занимава с малко по-друга 


сфера от тази на наемните уби- 


| ийци - ОКултната. Сещате се - 

‚ демони, Вампири, баншита, 30M- 
‚ бита, скелети и прочее прилича- 
‚ uu Ha Али Макбийл изчадия. Него- 
| Ва основна цел е да прочиства 

` сборищата на адските гадини из 
` целия свят - идеалните за целта 
| частни средновековни замъци, 

: пещери, изоставени насред 


джунглата kv- 
щи, изобщо 
навсякъде, ko- 
gemo има 8e- 
роятност ga 
се навъртап 
мноу-лошитее 
;-). И така с 
уввличаване- 
то на бройка- 
та на „доуби- 
mume“ полу- 
мъртъвци (хе- 
хе) фабулата 
ще се разпли- 
та, интрига- 
та ще се 


двата Haŭ- 
могъщи демо- 
нски Кланове, 
ще се наложи 
да се разру- 
шат три 
призрачни ар- 
тефакта 
(трите глави 


на Ашмодеан) и общо Взето да се 
| спаси света и покачи авторите- | 
| та на екзорсистката професия. А | 
‚ (5), всяко с абсолютно уникална 
| алтернативна стрелба - т.е. на 
| практика десетина. Вариациите 
< по темата минават през 
| miniguna, спапдипа и двуцевката, 
| чак до неизменния rocket\granade 
| launcher. Един от големите Козо- 


забравих да Ви представя значи- 
телно по-интелигентният от 


ДЮК НЮКъм, по-добре изглежда- 

| щият от Макс Пейн, по-Жживият 
< от Un-Dead и най-птопо озаглаве- 
| ния от Всички изброени дотук 

< персонажи 30 герой - приличащия 


Производител: Dreamcatcher 
Разпространител: People Can Ну 
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` на латино любовник с подрязани 

| go последния пиксел Коса и myc- 

< mauku и неизменните черни очи- 
да, негово Величество Painkiller. 

| Иначе казано, онзи Който носи 

‚ избавление от мъките. Владете- 
‚ nam на болката - даряващ и om- 
 немащ я с болкоуспокоителни от 
| различен Калибър - В зависимост 
< от пушкалото В ръцете му. 
завърти около | 
| Tyk e мястото да отбележа, че 
| авторите са хардкор Оиакемопа 
| играчи (определение за хардкор 

| Quakeworld играч: индивид изду- 
Bau своя GeForce 3 до резолюция 
| 320х200 пиксела 8 софтуерен pe- 
| Жим, с бели скинове на вразите, 

| за да му Върви играта Колкото 

| се може по-добре). Съответно 

| оръжията са меко Казано доста 

< повлияни от игрите на ID - те са 


И Като стана дума за това. 


словом и цифром - засега! - пет 


Ве на играта е наличието на ком- ! 


бинации (Комбота) между MAX. 
Като пример авторите изплък- 
Ват изстрелването на граната, 
и Взривяването и посредством 
обикновена стрелба, което би ze- 
нерирало по-силна експлозия от- 
колкото самата граната би нап 
равила. Игралите Unreal Веднага 
могат да направят асоциации с 
Shock Rifel-a, при Който алтерна- 
тивната и обикновената стрел- 
ба се съчетаваха по идентичен 
начин, и да изсумтят презрител- 
ноно, но Кой се поне В днешно 
Време да открива топлата вода, 
Като може да си я наточи от 


чешмата. Между другото, разп- 
равят, че сексуалната революция 
се дължала именно на течащата 
топла Вода, но това е една друга 
тема. В скоро Време разработ- 
чиците обещават да пуснат 
сайт на играта, Където оръжия- 
та, комботата, a u тя самата 
ще е представена доста по-под- 
робно. „Точете лиги, момчета“, с 
други думи. Ами точим си, КВо 
друго да правим. 

Като сериозна заявка за ус- 
пеха на заглавието си програмис- 
mume навират 8 очите ни физи- 


ческия модел. Ако, да речем, Ви 
трябва сандък, за да се покате- 
рите някъде, но той се намира 
от другата страна на оградата, 
можете преспокойно да го Вдиг- 
нете Във Въздуха и след това да 
го „бутнете“ над оградата. Удоб- 
но, нали. 

В графично отношение се 
очаква играта да задоволи напъл- 
но капризните Вкусове и на Haŭ- 
претенциозните. СобстВена cuc- 
тема от алгоритми за осветя- 
Ването на обектите, сложна ар- 
хитектура, bump mapping и npo- 


yee пехнологични чудесийки. Cv- 


дейки засега единствено по изн 
сените В интернет простран- 
ството Кадри, играта доста на 
подобява Куейк-Визията. Но В 
това можете да се уверите u 
сами. 

Умишлено е търсена депре- 
сиращата, пъмна атмосфера на 
Ооот-овете, гарнирана със со- 

идно Количество чист, динами- 
чен, Качващ адреналина геймпле 
Динамичен ли Казах - за съм no- 
убедителен, ето Ви точните ду- 
ми на ръководителя на проекта 


: Adrian Chmielarz: 


„Опитваме се да фокусираме 
играта Върху Възможно най-из- 
чистения и динамичен геймплей, 
така Както ние го виждаме - без 
излишни опции, сет-ъпи и 
екстри. Просто си настройваш 
десетината Контроли и почваш 
фрагфеста. Може да ви се стори 
странно но В Painkiller няма zoom 
бинокли и други оптически прибо- 
ри, няма снайпери (бай-бай пуси 

овърс ... - бел. авт.), защото 
това би изисквало играча да 
спре, да се прицели и по този на- 
чин да убие устрема си. Няма 
Клякане - стремим се Към дина- 
мичност отвсякъде. 
Capture The Flag - ама 
моля ви се, три думи 
за него - бавно, сКучно, 
липсващо. Мултип- 
лейърът ще съдържа 
достатъчно други Кър- 
вави и примамливи mu- 
пове игра. Искаме иг- 
рачът да не се занима- 
ва със глупости а да 
наблегне на бързите и точни 
рефлекси.“ 

Евех, правилните пичове от 
Където и да погледнеш - според 
мен, разбира се, любителите на 
„Делти“-те и „Кънтъра“ едва ли 
ще се съгласят. Но пък и не ги 
питам, Пожелавам си единстве- 
но цените на Видео картите от 
последно поколение да падат с 
достатъчно бързи темпове, та- 
Ка че след около 5-6 месеца да 
подкараме безболезнено болкоус- 
покоштелното... 
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ойна... думата, иденти- 

фицираща човечество- 

то В исторически план. 
Най-древната... традиция! 


Маг... маг never changes... 

Или поне плака Казват. Конс- 
тантни истини обаче няма. Или 
поне тази не е такава, защото 


| древните Войни притежават спе- 


циален привкус, отличаващ ги от 


| съвременните. Те са обвити В 
‚ ореол от романтизъм, омалова- 
‚ Жаващ жестоката им природа и 


Каращ ги да изглеждат едва ли не 
необходимо добро. Древните Вой- 
ни са обагрени В героизъм, осно- 
Ван на смелостта и личностни- 


1 Р 
Са 


те характеристики на един Воин. 
Сегашните са подли, често оп 
засада, някак си инфантилно-ав- 
томатизирани. Древният Воин 


' держи меч ши лък и търпи несго- 
‚ дите на природата, често с gece- 


тилетия далеч от дом и Родина. 


Днешният шрака по копчетата, 
‚ убивайки стотици хора наведнъж 


от топлото Кресло и след три- 


< месечно отсъствие от полите 

‚ на съпругата, В базата нахлува 
рояк психоаналитици да го успо- 

‚ Коява, а киноиндустрията след 

| Всеки горещ Конфликт започва да 
| идолизира и да Вае образа на Бу- 
тонния герой. Опъването на me- 
< тивата е много по-Вълнуващо 

| от натискането на Ентър и cpa- 
< зяващият удар с меч е далеч no- 
мъжествен от изстрел на снай- 
пер из засада. Другият особено 

| екзотичен аспект на пра-Войни- 

| те, който е особено екзотичен е 
| митологията. Именно митологи- 
| ume - корените на Всяка древна 

| цивилизация, правят Войните по 


онова Време, още по-интересни и 


забулени В мистерии. 


Да разбули тези мистерии и 


-ga опресни познанията ни за 
: древните божества, намесващи 


се В хода на историята, се е onu- 


Изкуствен Интелект В 


Мултиплейьр ВВВВВВВЕВЕ 


може без игра. Но да почваме 


подред : 


ИГРАТА 
Аде of Mythology е достоен 


наследник на Аде of Empires, Кой- 


то - убеден съм - не само ще оча- 
рова феновете 
на този род ре- 
ално Времеви 
стратегии, аи 
ще спечели нови 
- Както се случи 
ис мен. Не Каз- 
Вам, че АОЕ не 
беше Великолеп- 
на игра, напро- 
тив - Все още 
от Време на Вре- 
ме си я преигра- 
Вам с кеф, но аз 
си падам по по- 
динамични и 
нервни игри, се- 
щате се - така 
наречените 
„крафтове“. Аде 
of Mythology (за- 
напред АоМ) мо- 
га да причисля Ком динамичните 


J 


| с чисто сърце и мръсен мауспай. 


След едно доста добро Bv- 


о Веждащо интро, което - както 8 
| последствие се разбира - е един 
< тал екипът на Ensemble Studios. И | 
< се е справил престъпно успешно. | 
„Е, тук-там има и малки akuma, 
| но „хубава игра без аки не може“, 
 Както хубаво ако, kamo мен, не 


Визуален синтез на идеята на са- 


< мата игра, ще се пренесете през 
| един красив битмап, изобразяващ | 
‚ Зевс, Ра, Тор, Один и Айсис go | 
< системното меню, също Красиво 


Производител: Ensemble Studio 
Разпространител: Microsoft 
Жанр: С тратегия в реално време 
Сайт: ммм мицрософт.сот 

PC: PIII 500, 128МВ КАМ, 16MB 3D Video 
Брой дискове: 2 

Сложност: Ниска 

Ценност за жанра: Голяма 
Време за усвояване: 1 час 
Масовост: Голяма 

Прилича на: Age of Empires 


„анимирано U озвучено. 


Препоръчвам... 


ТУТОРИЪЛА 
(learn to play) 
само на абсолютните нова- 


| ци. Бих посъветвал Всеки, играл 
< поне една стратегия, да мине 
‚ направо Към: 


КАМПАНИИТЕ 
Тук искам да направя пауза и 


да споделя Впечатленията си. Ре- 
ално Времевите-стратегии мо- 

| гат да се похвалят с ред предим- 
| ства пред другите игри, но опре- 
| делено кампаниите не са силната 
< страна на Жанра. Има и изключе- 
< ния, за мен кампанията на 

| Starcraft е шедьовър. Кампанията 
| на АоМ е на прага да оспори -пър- 

| Вото място В личната ми Класа- 
ция. Като го преиграя още два- 

> три пъти, ще кажа със сигур- 

` ност, но има Всички предпостав- 
< ku за това - чудесна сюжетна Au- 
| ния, неочаквани обрати, предате- 
‚ лство, приятелство, саможерт- 
| Ва. Не, не е поредния Венецуелски 
| сериал. Направен е по цивилизо- 

| Ван начин, намесени са имена, 

: познати" на Всички ни, има разви- 
< mue, динамика. Няма да Ви го 


< разказвам, предполагам, че ако се 


спрете на играта, няма Как да не 
се зарибите с „аре още една ми- 
сийка и този път наистина ля- 


< гам“- на третия?... или четвър- 
‚ тия ден?... Ху кеърс. 


e 


Започвате oguceama си kamo 
младия герой Аркантос, ще преб- 
родите надлъж и нашир планета- 
та Земя, подобно Уиндоуз; ще 
имате аудиенция при силните на 
деня (боговете), подобно Били 
Вратите. Ще се борите с Всички 
позволени и непозволени сред- 


+ ства срещу омразния Враг, no- 


· добно Интернет експлорър с 
| Нетскейп; ще губите Временно 


‚ някои битки, но ще печелите no- 
‚ Вечето, подобно Линукс (хе-хе). 


Ще се изправите срещу митични 


герои, ще предвождате такива, 
| историята ще зависи от Вас. Не 


 е зле, нали? Този пот наистина 


‚ He mu досади да спася света, ga- 
жеи за 32 мисии, Вервайте ми. 


ЛИЧНО МНЕНИЕ: Циничното 


о Вплитане на три митологии и ле- 
‚ Ко гаврещият се Край ме подраз- 
` ни. Да, доброто побеждава, но 
всичко e попогледнато от една 

` прекалено „американска“ гледна 

` точка... (между другото - кафа 

‚ от нея). 


ГЕЙМПЛЕЯТ 
нахвърляно... 
Ще можете да управлявате 


| вгиптяни, гърци и скандинаВци, 
‚ Като играта предлага щедро да 
| позлвате услугите на боговете 
< им за лични облаги. Една от цели- 


< тее да стигнете колкото се мо- | 


< же по-бързо до Муїћіс аде-а (пос- 
| ледната), преминавайки последо- 
Вателно през Archaic, Classical-u 

| Heroic. Почти ВъВ Всяка ера uma- 
‚ те Възможност да произвежоа- 
те/призовавате митологични Cv- 
| щества на своя страна, подвла- 

< стни на Богът, Който сте избра- 
< AU ga съпътства цивилизацията 

> Bu. Боговете се делят на мажор- 


< Hu u минорни. Ресурсите В игра- 
та са четири: храна, дърва, зла- 
то и божествено благоразполо- 
жение. Всеки от тези ресурси е 

` Важен сам по себе си, но благо- 

: разположението В добри Количе- 

; ства почти решава играта. То 
дава досптьп до повечето Важни 

| ъпгрейди и митичните същест- 

| Ва. Обикновените пехота, Кавале- 
„рия, стрелци доста се омалова- 

о жават при появата на mythic 

< units, единствено ако избълвате 
орди имате някакъв минимален 

| шанс. На Вашите услуги са и 2e- 

` рои, от koumo може да произвеж- 
дате (тъпо звучи – произвеждам 
| герой) само по един. Изключение 

< правят северняците. 


ЛИЧНО МНЕНИЕ : факт е, че 


‚ обикновените Юнити са по-скоро 
съпорт такива, Което не ми се 
_ понрави. 


подробно... 
ЕГИПЕТ: 
Любимата ми древна цивили- 


< зация, богата на история и зла- 

; то, просъществувала близо 3000 
’ години. С най-“гиздавата“ mumo- 
: логия. 


Бележка: По последни проуч- 


` вания за дебита на златните MU- 
Г нив Нубия, 8 пясъците на Сахара 

| лежат около 20 тона Злато. А би- 
| летът до Кайро е само 240 8... 


Египетските работниците 


< се казват Laborers и са eguh- 

| стВените, Който могат да доби- 
| Ват храна от ферми през Архаич- 
< ната ера, тоест от самия 

| старт. Laborers строят мону- 
менти (5 на брой), Които носят 

| божественото благоразположе- 
| ние (favor). В началото на Всяка 

| игра ще трябва да изберете ма- 


Жорното си божество (moba Ва- 


| Жи за трите цивилизации). В 
“случая избирате между: Ра, 

| Айсис (не Азис) и Сет, Като 

| Всеки от max предопределя 

| до Какви минорни богове ще 
< имате достъп при премина- 
| Ването си през ерите. Всеки 
| бог носи бонуси за цивилиза- 
| цията и по един, хмммм... 

| Божи Дар/Божествена сила. 

‚ Всеки минорен бог покрови- 

< телства по нещо, от селяни 
| go мшпологично същество. 


Египтяните започват с 


| два героя, фараон и Жрец. 

: Фараонът има завидни уме- 
„ния, едното от който е да 

| може да призовава диви Жи- 
< Вотни да се бият на негова 
< страна. Още В началото се 

| сдобиват със слаби Като 
бойци, но безценни Като ра- 

< зузнавачи маймуни. Послед- 
| ната гад В зооарсенала - HO- 
< сорогот - е брутална „еди- 
ница“. Второто умение на 
фараона също не е за пре- 
небрегВане, сложете го да 

о бае go Казарма, храм или 

о Migdol Stronghold-a, да Bugu- 
< те как Войската Ви се ражда 
< за нула време. Доста инте- 
| ресно става и ако започне да 
реди заклинанията си на ня- 

| коя от защитните Кули. Мо- 
о же да се сдобиете с Втори 

< фараон, ако изберете пътя 

° Ком Озирис и развиете нуж- 
ния рийсърч. 


Другият стартов герой 


| на вгиптяните, Жрецът, мо- 
| же също да повишава въз- 

| можностите на сградите, 
да създава обелиски (увели- 

‚ чават видимостта) и да ле- 
- Кува Войските. 


Конвенционалните Войс- 
ки на Египет Включ- 
Ват пехота, стрелци, 
кавалерия, и обсадни 
машини. Това Всъщ- 
ност Важи за Всички 

4 цивилизации. Приятно 
>) Впечатление ми Han- 
| равиха прашкаджи- | 
ите, така наречените 
| Slingers. От митични- 
-| те същества, Муми- 
4 ята (на Озирис) е goc- 
та коварна мърша, 
“| Вдигайки мъртъвци 
от убитите от нея 
неприятели. Фе- 
никсът (на Тот) също 
е интересен, защото 
е уязвим само за Вра- 
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дувлевате. 


Heroes Platinum 
Съдържа: 
е Heroes of Might and Magic 


| © Heroes of Might and Magic 11 
+ Heroes 11: The Price of Loyalty 


е Heroes of Might and Magic IIl 
+ Heroes Ш: Armageddon’s Blade 
+ Heroes Ш: The Shadow of Death 


WWWW.PULSAR-GAMES.COM 
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‚ Meme 


Жеските стрелци. Колкото go Ha- 


емниците, koumo египтяните 
могат да наемат... не струват - 
не че са черни, просто много 
малко Време живеят. Египетска- 
та цивилизация разполага с най- 
зрелищните и унищожителни ма- 


гии (БожестВени сили) В играта, 
| Торнадото и Метеора. Всяка ци- 


Вилизация притежава сграда, koa- 
то другите не притежават - В 
случая египетският фар - сграда 
с Впечатляващ рейнож. За съжа- 


ление не може да стреля. 


Наблюдения - Когато взех 


| една мисия прекалено лесно с Фе- 
‚ никсите на Тот, В мен се загнез- 
‚ ди убеждението, че В баланса на 
| играта нещо куца. Отдавна съм 


стигнал до прозрението, че еки- 


| пите-разработчици, умишлено 

| прецакват част от играта, за да 
имат Какво да правят после, за 
да не останат безработни. Я ня- 
Кой пач примерно 9.03х – два me- 
 сеца работа, я някой Адд-Он - 6 

‚ месеца работа, Който пък иска 

| пдредния патч 9.032 - пак два ме- 


сеца работа и т.н. Хитри сте 


` Вие янките, ма и ние онугондури- 
‚ те” не падаме по-долу. 


*Онугондури – прабългарско 


ГЪРЦИЯ: 

Комшиите, с Които сме ис- 
торически неразривно свързани, 
не ги прави най-обичния ми дре- 
Вен народ. Не мога да не отдам 
заслуженото обаче на тази тол- 


> Са 
Х за 


Кова богата на Култура, изобре- 


‚ тения и митология, цивилизована 
| страна - аз, Варваринът. 


Гърците почват играта с 


| един Kataskopos (сКаут на Кон). 

< Селяните им, за разлика от ezu- 

| петските, могат да се занима- 

| Ват с фермерство чак през 
Classical Аде, затова В началото 

‚ трябва да ги ориентирате kom 

| лов на диви животни, или добива- 
| не на храна от домашни такива 
(прасета, агнета, Кокошки и т.н). 
< Над някои от домашните живот- 
> ни имате Контрол относно 

; movement-a (Всички цивилизации). 
Селяните на гърците са и тези, 
koumo с моленето си пред храма 
| (доста е интересно Като Визия), 
‚ генерират благоразположението 
| на Боговете. Когато избирате В 
< началото мажорния Бог, един 


добър избор би бил Зевс, поради 


; три причини - увеличава лимита 
на favor точките Ви на двеста и 
‚ стартирате с двадесет и пет; 

‚ магията му е Светкавица (убива 
> сингъл юнит, независимо Какъв с 


едно докосване ); само ако почне- 


ра, а нейната магия наистина е 
хубава, да не говорим за Медуза- 
та, която е на Ваше разположе- 
ние. За Вой магията на Зевс, уби- 
Ваща една единица, ще се подс- 
михнете под мустак (сори на ge- 
сетте читателки на списание- 
то) и ще Кажете какво пък mos- 
Кова, но Когато един №9009 
(драконоподобно северняшко из- 
чадие с 1800 живот) мята огнени 
струи над Крехките Ви редици от 
опърпаняци (разбирай, конвенцио- 
нални Войски), ще изпитате Въй- 


‚ пиюща нужда от услугата на 
· Зевс. Гърците имат на разполо- 


‚ конвенционалните Войски, те са 
| пак познатите, хоплити, мирми- 
< донци, пелтасти и т.н. Солта на 
: тази игра, Както Казах по-горе е 
: митичните същества. Хидрата 
| на Дионис по интересен начин си 
| записва фраговете, не се чудете 
\ kamo главата 0 от една, стане 
‚ на седем. Колосът на Хефест е 
№ бааавен, но удари ли, броните 

ў хрупкап Като солети. Химерата 
` на Артемида... абе брутални 


` жение четири героя, които може 
| да поръчате (пак птьпо ми звучи 
< туй поръчване на герой, все едно 
| е шкембе-чорба), оп” града си или 
о крепостта. Те са различни В за- 


Висимост от.мажорния Бог, Кой- 


‚ мо сте избрали. Ще срещнете 
: „доста познатизимена като Язон, | 
‹ Одисей, Херакъл, Аякс, Персейш аы 


т.н. Не мисля да се спирам на | 


крайни Юнити. От по низшите 
мога да посоча Циклопа на Арес – 
леле Как ги метка тоя, бутафор- 


‚ Ките от Пронизваща сила ще 

< зяпнат, ако скиват някой 

< трейлър, Земетръсът на Арте- 

| мида и Светкавичната буря на | 
| Хера са магиите, koumo бих желал | 
` да усвоя, ако някога стана маго- | 
< осник 

те със Зевс имате достъп go Xe- 


СКАНДИНАВЦИ 
Суровите и Войнствени пле- 


мена от негостприемния Север, 
| народите, чийто корени са най- 

‚ тясно свързани с митове и ле- 
‚генди. Калени В борбата си за 
оцеляване сред тежките условия, 
` те са едни оп най-силните бойци 
‚ на древните народи. Дуел между 
‚ Викинг и египтянин ми е ясен 

| преди да започне. 


Безспорно .най-интересната 


раса за мен. При северняците 

| имате странен начин за добиване 
на ресурси и градене на първона- 

| чална армия. Имате Gatherer (съ- 

‚ бирач), еквивалент на останали- 

‚ те обикновени работници, но не 


може да строи! Събира храна, 
дърва и злато. Може да се 
превръща В обикновен пехотинец 
Ulfsark, Който може да строи. Но 
от пехотинец не може да се Bop- 
не обратно. Забележете: при та- 
зи раса Всеки армеец, който ходи 
пешком:може да строи, без 06- 
садните съоръжения. Ще си kake- 


те, „е убо де, кви са тея обсадни 
‚ съоръжения, дето ходят пеш (Ка- 
+ тапаулти-матапулти)?“ 


Ще обясня. Северняците 
имат много готин таран. В една 


‚ мисия на Кампейна трябваше да 


| ТА за Paii ми ui 1500 
Вав ив бана естп ройи ЗЕР 
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стигна go рийсърчването на 06- 
садни машини, за да разбия една 
стена. Рийсърча се получава с 
напредването В ерите. Както и 
да е, стигнах до споменатия 


рийсърч, и когато Видях иконката «| 
| собността да трупат по-бързо 
| ‚ благоразположение. От МС, не 
г липойнта на Всички сгради, koumo | 
i магията на Богиня Хел — призова- 
| Ва дракон с еленови рога, който 


нащраках 5-6 броя. Практиката 
ми В стратегиите е да давам pa- 


правят Войска на едно място. 


След 5-6 минути (време за произ- 


Водство на поне 10 Катапулта,) 


‚ си Връщам погледа на мястото 
` за трупане на орди с надеждата 


машините да ме чакат там и се 


‚ опулих. Нямаше Коорав катапулт, 


рам, таран... Аларм! Аларм! Викам 
си „тъпанар смотан, пак си заб- 
равил да направиш Кощи и не си 
уВеличил популацията“. Обаче не - 
75/120 - значи има мегдан поне 
за половин екран Юнити. Поръчах 
HOB и загледах с удивление, което 
премина В хихикане, Когато на ek- 
рана изскочиха двама Юначаги, 
носещи една заострена талпа no- 
между си. Разрових струпалият 
се башибозук и си намерих още 5 


‚ двойки талпоносци и усмихнат си 


разбих стената - една от целите 
на мисията. 

Северняците имат една мно- 
го готина единица, Която е дъс- 
корезница, склад за злато, храна и 
дърва, и рийсърч център, при mo- 
Ва забележете – на копита, то- 
ест теглят я два Вола. Няма 


| нужда да правя 4-5 дъскорезници 


при дълга игра за да съкращавам 
пътя на тружениците ми, koumo 
носят трупи. Хитра Количка, 
малко бавна и много Крехка, но 


: безценна. Начинът за добиване на 


божествено благоразположение 
(Гауог) става по един достоен на- 
чин - чрез битки. Колкото повече 
се биете, толкова повече точки 
събирате. В началото ще се на- 


‚ ложи да се занимавате с кокош- 

| Карски истории - разбирай убий 

< Кокошката, Кълвяща мирно до се- 
| лото, или изгърби Жирафа, който 
| те гледа изотзад баира. 


Героите на Севера umam cno- 


мога се Въздържа да потретя 


.. абе няма такъв! 
Богинята Хел от пази раса 


май ми стана любима, освен то- 
| зи ми ти еленодракон, MA е един- 
‚ ственият Бог В играта, който 

< дава три МС. Пътят за нея mu- 

< нава през Богът-далаВера на 
 древните Времена Локи. 


В заключение искам да пов- 


| торя пак, че пази раса ми се 
! стори много интересна. 


УПРАВЛЕНИЕТО 
Мога да дам много добра 


‚ оценка на играта В този аспект, 
< Като явно отличната няма ga go- 
“Живее да бъде изписана изпод мо- 
; ите пръсти. В микромениджмън- 
| та, особено В масовките малко 

{| © понакуцва, и има един особен He- 

| gocmamvk, Който ме покруси дъл- 
боко. Има нещо гнило В приори- 

‚ тетния скрипт на пази игра. 

> Пример: нападам Враг, но преди 

‚ да стигна до струпаните му 600- 
| ни части на потя ми се изпреч- 
Ват две къщи и 4 селянина. Врага 


ме скива (у дома и сградите no- 
магат за рейножа, gee) и почна да 
метка бясно стрели, камъне и 


: оръве, а моите олигути съвсем 

` спокойно се заеха със същите 
дВе къщи и 4 селянина. Под пороя 
оп същите стрели, Камъне и 

: дръве. Аз хващам слона да иде да 
 бие стрелеца с amak на позиция, 
не Върху Вражеския юнит, а дебв- 
` лата кожа пак се Врыщта да py- 

< то Кирпич. Ай-сиктир! 


Ако Въздушна единица е има- 


< да нещастието да бъде ранена 


над сухопътните Ви Войски ие 


под обстрел, трябва Ви Виртуоз- 
> ност и точност с мишката, за 

; да я измъкнете. Иначе, добре поз- 
‚ натото ни групиране от предше- 
 ственика е запазило място 8 иг- 
‚ рата, Което радва. Бързите Юни- 
| mu изчакват бавните, прегрупи- 
‚ рат се разумно. Има удобни (за 

‚ мен не) шорткъти за групите, 

‚ koumo висят Като знамена горе, 


‚ Вляво на екрана, с цифирчката на 
‚ групата отгоре си. 


ЛИЧНО МНЕНИЕ : Абе имам 


| усещане, че искат да ни направят 
| Микимаусовци теяпусти амери- 

- Канци. Защо трябва да разхождам 
‚ мишката до майна си Райна на 

| екрана Като -запаметената група 
„на клавиш 1 е много по-бързо 

‚ достижима. Ако Видя някой“: 
„играе така и иска детмач с мен, 

| мога да му дам да почне направо 

‚ от Mythic врата. 


Omyumam Като недостатък, 


‚ че на мунимапа не може да се по- 
сочи атака с Клавиш А. Само на 
игралната Карта. Waypoint-a е 

| добър, но не може да e придружен 
‚ сатака също. Със задържан Shift 


‚ маркирани - 


може да посочите на работника 
си да построи Всички сгради, за 


koumo се сетите и Кликнете om- 
горе им с мишката. 

Сградите не могат да бъдат 
ябва да се Върнеш 


„В базата, за да подсигуриш 

- бекъп-а. Обичам 0,9,8,7... да са 

| маркираните ми Казарми, но 

‚ Ensemble явно не знаят за това 
< ми предпочитание. 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ : Сносно, Клоня- 


що Ком добро управление - нищо 
` ново не се предлага на този 
‚ етап. 


ИЗКУСТВЕН ИНТЕЛЕКТ И 


„ ПЪТЬОНАМИРАНЕ 


Изкуственият Интелект 


| присъства Във играта; при това 
‚ на добро ниво. Селяните ми се 


струват по-ориентирани В 06c- 
тановката от бойните Юнити 
(виж Управление), реагират бър- 
зона Камбаната за тревога и се 
мяткат веднага на работа, koza- 
то завършат сградите за съхра- 
няване на ресурс. Пращаш го да 
строи go златна мина, оня пуши 
по една цигара, като свърши 


постройката и Вади kupkama без 


заповед. Така еш с горите и със 
строежите, Като при последни- 


‚ те, стоящите без работа селяци 
< се Втурват през глава да noma- 

` гат на заетите с изграждането 
< на бойна Кула Колеги. Страх лозе 

‚ пази, а? Не, нее само при Кулите. 


Пътьонамирането (чети правил- 
но) е отлично - е, случи ми се 


о един слон да се запуши между eg- 


ни зебри, ма то слон, простено 
му е. 


МУЗИКА 
Приятни мелодии, на египе- 


| ската дори раздрусвах малко 


паласки, неангажиращи (не палас- 
kume, мелодиите). Цивилизаци- 
ите говорят езиците си и съз- 
дават атмосфера. Звуците из- 
давани от митологичните съ- 
щества са страховито-подоба- 
Ващи, съскането на змиите от 


“главата на Медузата, пръхте- 


нопърденето на Минотавъра, 


крясъка на Феникса. Не знам дали 


е само при мен, но играта при 
инсталиране бърника нещо ау- 


| дио-кодексите и moam: SB 

| Creative Live! 5.1 се разсърди и се 
“получаваха големи скречове, mo- 
‚ ест звука ми зациКляше (хахаха- 
ха, този Минотавър ме очаро- 

` Ва). Сложих я на друг Компютър 


с Audigy и там след 4 часа игра 
се ckana - по-малко, но се ckana. 
На третия Компютър, който 


пробвах, с AWE 64, саундът npu- 


пукваше само. Надявам се скоро 
проблема, да бъде отстранен, за 
да не помрачи иначе така добре 
изпипаната игра. Другият Вари- 
ант е аз да съм Карък Като за 
световно. Не че не съм, но чак 
такъв не съм! 


ГРАФИКА 

Отлична, нямам мърморения 
по Въпроса. И Все пак, и Все пак. 
Слагам ръка на сърцето си и Каз- 
Вам КРАСИВА. Има ден и нощ, 
ефектите на някои магии за u3k- 
лючителни, движенията са плав- 
ни и реалистични. Камерата се 
Върти и бойното поле може да се 
огледа добре. Отговаря на годи- 


Supremacy: ВКлючваща mpu- 
me Вида победа, moecm Всеки 
един се счита за таков, а именно 
— Избий Всички , застрой Всички 
mayH центрове, построй Чудо. 

Deathmach: Няма да обясня- 
Вам повече. 

Ligntning: Играта е на бързи 
обороти 

Conquest: Избий Всички, за да 
не ти избият Всичко. 

Картата може да бъде с фог 
u без фог. Може да изберете no- 
Ведението на опонента си, като 
много интригуващо ми прозвуча 
Aggressive Rusher, но нямах Време 
да го пробвам. 


‚ ната, В Която е 
‚ правена и излязла 
на пазар, нов Кри- 
mepuu за успех на 
графичната Визия 
на игрите според 
мен. Нужен крите- 
рий. 


Classical Age 


ОБЩИ ПОЛО- 
ЖЕНИЯ 

- На картите 
шма разпръснати 
реликви, блестящи 
от злато. Трябва 
да ги Вземете с ге- 
рой и да ги занесе- 
те В храма си, ko- 
дето ще получите 
някои наистина 
добри бонуси за 


| “притежанието им. ‚ ляните се скатават там). В ky- МУЛТИ: 
- Пасажите с риби са неиз- лите можете да сложите стрел- Две опции - Онлайн и 
с черпаеми. Е: щи ga увеличите gemugxa 0. LAN/DirectIP 


; - Кравите, козите и прасета- | 
та качват с течение на Времето | 
; телесна маса | Можете да играете В сингъл 
| - Градовете побират 25 чове- срещу дванадесет Компютърни 
Ка, крепостите 20, а Кулите 5 (в опонента, kamo може да сформи- 
случай на сигнал от градската | pame тиймове с тях. Видовете 

< Кула за атака на неприятеля, ce- игра са: 


Пробвах да се намърдам В OH- 
лайн - услуга на сървъра на ESO 
(Епзте е Studio Online), но или те 
не бяха чували за България, или 
Кракнато ми екзе не беше чувало 
за MAX. 


СИНГЪЛ: 


ГЕНЕРАЛНО ЗАКЛЮЧЕНИЕ | 

Красива и интересна игра, Ко- | 
ято ще играя и преигравам, 0с0- 
бено Кампейна. Атмосфера и при- 
ятни часове прекарах пред нея, 
има Какво още да ми предложи, 
Все пак не се усвояват лесно 
Всички тарикатлъци на една 906- 
ра стратегия. Препоръчвам я на 
Всички, Които харесват страте- 
гиите, обичат митологията и 
историята и Желаят да забравят 
за миг Къде са. Колкото и да не 
ми дава сърце, трябва да кажа 
„Браво Ensemble, Браво Microsoft. 


КРАЙ | 


workshop headoffcom 
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О" Никога н не си рее по- да- 
леч от истината. 

_ В едно свое интервю В camo- 
то начало на снимките на Задру- 
гата на пръстена режисьорът 
Потр Джаксън сподели, че чак 
сега технологиите са достигнали 
необходимото ниво, за да може 
да се пренесе на екран Великото 
толкиноВво произведение. И Hauc- 
тина - никой от нас не искаше да 
гледа Картонен Балрог, енти от 


· латекс и масовки от двадесет 


човека, налагащи с пластмасови 
мечове още толкова зле гримира- 
ни орки на фона на рисуван на ръ- 
Ка епичен декор. 

При Компютърните игри не- 
щата стояха по подобен начин и 
Като изключим няколко едропик- 
селни недоразумения, никой не 
смееше да се заеме сериозно с 
превръщането на една от най-Ве- 
ликите Книги на Всички Времена В 
дигитално забавление. До- 
Като блестящият опус на 
Джаксън и Комерсиалният 
му успех не подсети гей- 
минг-производителите, че 
Вече разполагат с goc- 
татъчно сериозни графич- 
ни ресурси, за да могат с 
чиста съвест да изкарат 
и те някой лев от сагата 
за ЕдинстВения пръстен. 
Това е първата от двете 
най-сериозно рекламирани 
игри по темата, Като 60- 
нусът В случая е, че отро- 
чето на Vivendi, за разлика 
от Конкурентното загла- 
Вие на ЕД, е правено по 
Книгата, а не по филмът. 


‚ имаме Всички орязани от tuena- А 
A puemume неща — иТом Бомбадил “ре 


‚ gea. Всичко пода - подкрепено с 


` добра игра, както ще разбереш 


` тогава, докато доста зле ан 
‚ раният Гандалф разказва набър 
историята на единствения пръс- 
‚ тен, а статучната му, подобна 


` лоумие, че оставят Впечатление 
‚ за деца, Които са правили първи- 
: те си onumu В сферата на сби- 
тия преразказ. Спомням си за 

< един хумористичен материал, 


Което значи, че В тази игра си 


<d. 


u Могилните ридовеги Глорфин- 


Графика ВВШЕВШШЕ 


достаточно стилна израдваща 


< окото графика, за да можеш Звук MENEE 
‚ напълно ga се-потопиш В mazu- $. Геймплей MERGAN 
ческия свят на Средната земя. Изкуствен Интелект WABE 
Какво повече би могъл gay Мултиплейър. 


Ка на монитора си един испие j 
фен на Толкун?-Значително пе показваше Как цялата пър- 
Книга от Властелина може да 
kake на една страница. 
јспа-Весело, но не може 
«акъв начин да се сравнява с 
перичния kukom, Който може 
-ga предузвика ЕОТВ. Ако си се 
` подразнил на беглите сценарни 
промени Във филма, най-вероят- 
но свга ще изпаднеш В amok от 
размени на, рейбики Като myk npu- 
ложената (преразказвам по па- 
мет): Гандалф; „Властелинът на 
пръвтените ща, използва този 
"Пръстен, за да Владее света.“ / 
100: „Нека да го унищожим!" / 
| bū може да бъде унищожен 
само 6 огньовете. на планината 
- Дуум“ АФ: „Добре. Вземи:г9 и го 
< отнеси там“ / Г: „Не ме изкушат 


още преди Края на интрото.` 


на талпа брада, Весело подскача, 
осъзнаваш жестоката истина, че 
никога не ти е хрумвала мисъл- 
та, че точно тази игра може да 
има калпава история и зле Hanu- 
сан диалог. Хората, които са 
адаптирали Книгата се отлича- 
Ват с толкова стъписВащо ma- 


‚ Ва, изписани на Проби 


" ченогооуариног ние на стар лорд, 
i обяояващ за петнадесети nope- 


< ни филибките на закуска.“ 


' смятате толкиновото слово за 
‘ {Света инстанция то това заеха- 
‚ Вие се явява една. доси сериозна, 


| ганизацията: Вече явно е поста- 
: Вено, таре Видя игра 


Автор: паке. 


Производител: Surreal 
Разпространител: Vivendi 
Жанр: Екшън от трето лице 
Сайт: www.lordoftherings.com 
РС: РИ! 600, 256MB ВАМ, 32МВ 3D Video 
Брой дискове: 2 

Сложност: Ниска 

Ценност за жанра: Средна 
Време за усвояване: 10 минути 
Масовост: Ниска 

Прилича на: Кипе 


Вай! Ако Взема този пръстен ще 
стана зъл Като самия тъмен 
господар“ / Ф: „Ми добре тогава 
- аз ще го занеса“. 

В добавка озвучаването на 


героите е стъписВащо лошо. Be- 
ше ми Крайно трудно да отдам 
наградата за най-некадърен 


дубльор при такава сериозна Кон- 


` Куренция, но победителягя 8 Край- 
на сметка се okaga господинот, 
‚отдал Вокалните бы умения на 

‚ Гандалф. Основнап i ричина за 


това е незабравимият) момент 
8 Който топ чете денени 


f пот на прислужника си Колко г 
точно трябва да бъдат препече- 2" 


Още Веднъж повтарям - ако 


причина за основаване на инсти- ғ 


ди семействата“ 
MAHO. За назида<- 
м началото на ор 


4 
одтап обикаля из |! 


оли Всеки минувач, 
мели да се приближи 


до него, да го упъти Ком офиси- 
те на Vivendi. 

От една малко не чак толко- 
Ва фанатизирана гледна mouka 
обаче не може да се отрече ' 
фактът, че целият набор от глу- 
пости Във ЕОТВ я превръща В eg- 
на, от най-забавните игри на па- 
зара В момента. Може да се ka- 
же, че от Vivendi без да искат, са 


{ успели да заличат една от Haŭ- 


серибзните критики на хората, 


Които не харесват Толкин. А 


именно, че Вътворчеството му 


няма почти никакъв хумор. Като 


се започнегот дребнички детайли 
Като изоблзването на Лембаса 


Като медикит, мине се през mo- 


мента, В който двадесетина u3- 
беснели привидения преследват 


 плорчащия Като изоглавен Фродо 
Бегинс из Могилните ридове шее 
г да наобяга Назгул направа om- 

< сечка, така че в напълно безсми- 
„“лслено да си губиш Времето В - $ 
_ преки конфронтации, освен В peg: 
е kume моменту, Когато играта ‹ 
те принуждава да гб правиш. дас 
‚ горн е якият пич с големия меч, 

‚ тежкия лък и многото Кръв, Кой- 
‚ то сече Вразите с такова: 
‚ наспторвение, че Кара: Варварина 

‚ от Blade Of Оагкпеѕѕ, ба изглежда 
‚ зверолюбив като Бриджит Бароо. 


стигне до размазващия Кулмина- 
ционен момент, В който Гандалф 
налаза с жезъла си Балрога йо 


главата, докато от другия край 


на моста Арагорн му подхвърдя 
Шишенца с мана, за да си преза: 
режда магиите, РОТВ се оказва 
най-смешната сериозна игра noa- 
вявала се 8 последните години. 
Но heka ga ти Кажа за каква 
точно игра става дума, все пак. 
Задругата на пръстена е сравни- 
плелно-прилично изглеждащ Mopg 


г-"Торсън екшън, В Който последо- = 
Вателно поемаш ролите на. Фро- 7. 


190, Арагорн и Гандалф и В общи 


линии Колиш паяци, Вълци, орки и 


"тролове из локациите, през kou- 


то преминава действието В пър- 
Bama част на Книгата. Нямаш Hu- 
Какъв избор Върху това с Кой 
точно да играеш В даден момент 
- смяната на героите се извъ- 
ршва В точно определени момен- 


лошите с Гандалф. После 


< ледника на Араторн, който 
‚ докарва играта до аутро- 
той: 


рои си има разни специфич- 
> ны особености, както и 
| сам можеш да предполо- 
ET Фродо-е-бърз; хилав-и 


ти. Започваш с Фродо, В 
Бри поемаш Контрол над 
Арагорн, В Мория громиш 


безобразно лошата камера 
се лепва отново зад Hac- 


Всеки от тримата-ге-“ 


може да използва Пръспт 
на, за да става невиди 
някои особено напечени 
менти. При играта с.недо 
основното нещо; koem 
трябва да осъзнаещ е, „че 
ленцето наиспшна 

бързо и може без особени Услия 


Гандалф’от своя страна си има 


‚ набор огл четурџ магии и меч за 


близък бой. Предполагам, че epa- 


е ситуирана основно В 
а Мория, Кьдето ka- 
мерата се забива толкова редов- 
но В. НЯКОЯ. стена, че рядко си Ha- 
ясно Какво-точно се случва с 26- 
роя ти. 

Хубавото поне е, че FOTR е 
толкова елементарна, че спокой- 


но можеш да я играеш и на СЛЯПО. 


„Въпреки, че В нито един момент, 
‚ РОТА се оказва-по-Къса om egHou+ 
:-менния филм, 


няма да можеш ga Видиш цялата” 
задруга В действие - почти през 
цякотд Време Край теб ще се 


; навърта някой от спътниците 
; ти ище се опитва да помага с 


каквото може. Изкуственият uh- 
телект:на Враговете е подобен 
на този при тухличките от Тет- 


‚ рис. Този на, твоите Хора в cob- 
‚ сем, мъничко по-лош, но пък me 
> така оди иначе са безсмъртни, 


така че няма опасност за Живо- 
та им Каквито и дивотии да 


тВорят. 


Разбира се не е наблегнато 


„изцяло на екшъна. Има u загадки, 


както, беше обещано. 
Фундаментални загадки. 


та Фродо трябва да yue- 
ли с камок заклещилия се 
Ветропоказател на свой 
съграфственик, Във BMO- 
рата Арагорн събира, из 
Бри стоки-отъбита, з 
може да направ 
Копия на`хобаты 
заблуди Назгулите, В. 
третата Гандалф буй 
четири статуи В мория, 
а В четвъртата, пак = 
там, Фродо трябва да 
бутне един камък Върху 
един бутон. Прйгресът 8 
замисъла на загадките e 
повече-от-очевиден 
най-Вероятно ако играта не 


< сВоршваше за три-часа можа 


да станем свидетели и на някой 
наистина Комплексен пъзел, соме». 
таВащ най-доброто от четири- 
те налични. Като например мя- 
тането на битови предмети по 
бутон с цел преместванеот на 
статуя. Уви обаче на нещо no- 


Чеглири на брой. В първа- 
en и да натикамигоряща факла В 
_ мето на атакуващ ме Назгул. 
Защото Винаги съм искал да се 


` добно ще успеем да се насладим 


чак В продължението, защото 


ОвВен това в доста бъглива. 


Преди Време се появи първия офи- 


циален патч, но при Впёчатлява- 


‚ wua му размер от .25 мегабайта 

: Взех че превъртях играта преди 

‚ да успея да-приключа с даунлоуд- 

< Ването му, така че нямам особё- / 
Ha идея Какво точно Корегира. 


Предполагам, че се питаш За- 
що при Всичко изписано-до-тук 


‚ играта има цели-петаесеня-яро- 

‚ цента крайна оценка, Ами, може 
` би, защото мигоадечшане-да се 

-- разходя из светлите стаи на 

| Торбодън-и-еред-вековните ство- 


лове на Мраколес, защото ми да- 
де шанс да си поговоря с Галадри- 


разходя,из Средната земя. И Все 


+ още го искам, прочее. Дано и от 
ЕА не се осерат. 


датегв шогнзнор 10/2002 


яма друг спорт, Който 
Н да се радва на такава 


световна популярност 


| Като футбола. футболистите 
‚ са героите на нашето Време. 


Окъпани В слава и пари, образец 


Футболните „симулатори“ 
(кавичките не са случайни - не 
Вярвам скоро да се създаде игра, 
която да прескочи границата, 


след която прозвището „футбо- 
< лен симулатор" да не звучи NOM- 


позно) са сред най-търсените и 
продаваните игри. А ЕА са най- 

добрите, когато стане дума за 
това да се пренесе зеленият Ки- 


лим и Коженото Кълбо зад екрана 


на монитора. Поне що се отнася 


| до РС-тата. За запознатите не 
< е тайна, че Конзолните заглавия 
| от този род превъзхождат зна- 
< чително Всяка една от „Фифи- 


те“. Когато обаче някой е силен, 
той иска да бъде най-силен. С HO- 
Вата Фифа ЕА правят сериозна 
заявка за Водеща позиция В жан- 
ра изобщо. Преследвайки Висока- 
та си цел ЕА е наела Като Кон- 
султанти звезди, Като Едгар Да- 
Видс, Роберто Карлуш и Райън 
Гигс с които, В продължение noy- 
ти на година гейм дизайнерите 
усилено работят, за да ни дарят 
с най-доброто си футболно заг- 
лавие. Да, поредната Фифа в ог- 
ромен скок напред, ma ще Ви noc- 
рещне усмихнато още на прага с 
новите си ослепителни дрешки, 
ще Ви покани Вътре, ще Ви оста- 
Ви да си поиграете с нея (хе-хе, 


да бе - умишлено се изразявам 
; дВусмислено), след Което - koza- 


то 0 се понаситите, ще Ви изп- 


 л№е очаровани и безкритични. 


Или почти, недоволни - Вяр- 


| Вам! - Винаги ще се намерят. 


Както си му е редът, ще за- 


< почна с това, което Всяка една 
нова Фифа задължително предла- 
| | га на почитателите си... 

за подражание на мнозина, обект | 
| на обожание и завист, идоли. | 
| Много по-малко от това e goc- 
татъчно, за да си струва да се 
направи една игра. 


Великолепната графика 
Може би Всеки път някой 


| леймър-рецензент, който за 
| пръв път се сблъсква с дадена 
‚ игра го Казва, но така или иначе 


у аз ще го повторя: 
Забравете Всички предишни 


г Фифи, изтрийте В съзнанието 


си критериите си, оставете ги 


Графика ВВШВЕВЕВЕ 
Звук ШИ 
Геймплей ВЕВЕЕЕВЕ 
Изкуствен Интелект ВЕВЕШЕВ 
Мултиплейър В 


| да потънат Като Титаник, сред 
_ ледовете на консервативното 

о недоверие „Ба, Кво ли не съм 

‚ Виждал аз бе, нищо не може да 

< ме Впечатли Вече“, и не съжаля- 


Second Half 


Производител: Electronic Arts 

Разпространител: Electronic Arts 
(anp: Спортна игра 

Сайт: fifa2003.ea.com 

РС: PIII 800, 128MB КАМ, 32МВ 3D Video 

Брой дискове: 2 

Сложност: Ниска 

Ценност за жанра: Средна 

Време за усвояване: 30 минути 

Масовост: Висока 

Прилича на: FIFA серията 


` Вайте. Така или иначе НЕА 2003 


ще пресътвори представите Ви. 
На първо място детайлно- 
стта на графиката. Лицата на 
играчите! Боже, можете да Bu- 
дите дали днес Бекъм си е бръс- 


‚ нал главата или пък Христо 
< Стоичков отново си е изгубил 


самобръсначката и е обрасъл Ка- 
то поп Ставри. Всички малки не- 
ща, Кошто имат значение - Кри- 
Ви или метални зъби, сплескани 
ши стърчащи уши, бакембарди, 
мустаци, бенки, прически — Всич- 
Ко това е там, автентично и 
познато, почти истинско. После 
играта ще започне, ще Видите 
стадиона - Веднага ще забележи- 
те новите детайли - плакати, 
екрани, анимации и прочее неща, 
koumo не са нещо основно, но Ha- 
личието им радва и създава ат- 
мосфера. Като Казах атмосфера 
- Климатичните проявления ще 
наложат Вето над членораздел- 
ността Ви. След дъжо от трева- 
та се Вдига лека пара. Капките 
пък са дотолкова противно pea- 


> листични, че чак пречат. Но ако 
‚ искате да Видите, Какво наисти- 
‚ на означава гадост, почакайте 


да заВали сняг... 
Знаете ли Фифата може да 


| бъде опасна за финансовото 
` здраве на човек, аи за здравето 


като цяло. Тя изпразни ожобоВе- 
те на родата ми, но за сметка 
на това сега си имам два златни 


Huma и една адски шикозна 


ааъ 


сребърна, гравирана с орнаменти | 


от платина... не знам Как точно 
‚ да я нарека, но я използвам, за да 
| отварям и затварям при нужда 

< ченето си, след Като то падна 
Когато Видях потресаващия 
motion-capturing. Само това ще 
кажа. Няма други такива движе- 
ния В спортна игра, поне аз не 


съм Виждал. Гответе се за смаз- | 
Ващо Количество от огъвания на | 


тела, реалистични падания (най- 
добрите досега), движения, ръко- 


махания и прочее естествени чо- 


Вешки дейности, Които досега 
изглеждаха изкуствено. Не, това 
‚ просто трябва да се Види - на 
‚ хартия не може да бъде описа- 
НО... 


‚ спрайт - двуизмерна Картинка. 
Обаче хвърля димки. Е, пушекът 
не се разстила Върху и над тере- 
на, но то само това и остава- 
ше. Лошата новина естествено 
е, че енджинът идва тежичък и 
по-слабите машини ще го... Кхо- 
Кко... ще се поозорят доста. На 


моята машина, на Която Хитман | 


излетя Като дракон, изпепеля- 
Ващ плешиви бабички, Фифата 
понавлачваше. 


Звукът 

Съдейки по музиката ЕА май 
са го оставили за накрая, когато 
са бързали да пуснат играта. 
Отново Втръсналите хаус/рок 
парчета, Всяко от които бих 
сложил на една Везна с кака 


Бритни (за ултрасите - Кристи- 


на Агилера). Явно е някаква нова 


мода, която ще трябва Все някак 


да надживеем. Виж звуците са 

добри. Тук специално трябва да 
отбележа Коментара. Комента- 
торите пак са двама, но други- 
ят не е интересен, Важен е еби- 


ният (хе-хе - п’Ва аз ли го измис- · 
‚ между Ваши двама играчи Вече 

‚ много по-често бива пресечен 

‚ от противников играч. Пропуска- 
‚ нето на топката, с цел тя да 

< отиде 6 друг играч, на по-изгод- 
на позиция, отново присъства. 
Компютърът го прави и използ- 
< Ba доста добре. 


лих? Яко!). Тоя пич, според мен, е 
‚ шотландец. Няма Какъв друг да 
бъде, просто. Плешив шотлан- 
дец! Сигурен съм. Всеки, който 
‚знае английски на ниво, малко по 
< Високо от detonate, kill, terminate, 
‚ blast u kaboom u е гледал 
: Trainspotting знае за Какво говоря 
- Всеки път, Когато се обади 
плешото ще се сривате под ма- 
сата от хилеж. Браво! Браво! 
Браво! 


Геймплей 

Самият геймплей е претър- 
пял Коренни промени. Играта е 
станала по-реалистична. Пас 


Иначе публиката отново си е | | 


За първи път 16 различни 


о Клубни стадиона са пресъздадени 
| достоверно и това, Колкото и да 
| е странно има отношение Към 

| геймплея, защото по-големите 
предразполагат Към различен 

‚ стил пасове и игра. 


Системата за Контрол на 


 цграчите е добра, пасовете В 


| нски мач е натикана зад монито- 
; pa. 


Ho u тук щъкат „буби“. B ma- 


зи игра те никога не са били соф- 


туерни, а хардуерни - липсата на 


‚ Качествено сиво Вещество В ye- 
‚ репите на разработчиците. 


Фифата би била една доста 


. по-добра игра, ако липсата на 
‚ тактически контрол пози nom я 
< бе хванала липсата. Пояснявам: 


Да се зададат точни 


инструкции на отделни играчи - 
дали да се Впуснат зараво напред 
< unu да играят по-прибрано - е 


толкова Възможно, колкото и 


‚ дишането под Вода. 


Има единствено стандартен 
избор на формация и подреоба на 
играчите. Нещо, Което не би 
направило Впечатление на сред- 
ния геймър, но зверски дразни 


‚ хардкор играчите. 


Не е оправен бъгът от НЕА 


` 2002 за грешния играч на грешна 
о позиция, т.е. ако имаш контузен 
| или наказан играч, играта не сла- 
га на неговото място следващия 


й подходящ за позицията играч, а 


| перспектива са малко произвол- 


ни, но ако се мисли В посока на 
‚ реалистичност - това е логично. 
Дори да натиснете копчето 6 


точното Време, играчите, kou- 
то получават топката понякога 
| не тръгват Ком нея. За сметка 
: на това Косите пасове са извън- 
‚ редно добри. 


Топката не „лепи“ Вече по 


| начина, по Който го правеше 8 

| предните Фифи. Разбирате ли, 

< аркадният елемент леко се е no- 
‚ отдръпнал Във FIFA 2003. Това за 
‚ едни ще е добре, за други не - за 
‚ мен е перфектно. По-Важно е, че 
‚ част от атмосферата на исти- 


следващия по рейтинг. Така мо- 


‚ гат да се получат ситуации, 8 
: koumo нападател заема място- 
: то на контузен защитник. A6- 


> сура! 


Както сами Виждате - оста- 


| Вили са си пичовете нещо, Което 
‚ да променят В следващата Фи- 
фа. А може би не?... 


Режими на игра 
Club Championship. Избирате 
един отбор om предоставените 


< Ви елитни такива (Арсенал, Mu- 
лан, Реал Мадрид...) и играете не- 
< що Като Купа на елитните отбо- 
‚ ри. Компютърът играе по начин, 
: Който напълно оправдава Класа- 


та на турнира. 
Friendly. Направо ще преско- 


< ча обясненията ~ ясно е на Всич- 
` ku. 


Season - избирате си отбор- 


| че и изигравате цял сезон с него. 


Тоигпатепі —с избран отбор 


| се борите за КЕШ, Ladder, ЕРА, 
ши други Купи. 


С няколко думи. Това е най- 


добрата НЕА досега. Божествена | 
| графика, смазващ motion | 
| capturing, добър геймплей - Какво 
‚ повече му трябва на човек. Само 
: Време, добра интернет Връзка 

; uau добра LAN мрежа, Както и HA- 
о Колко приятелчета, които да Ha- 
| казва с голове... 
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Need For Speed. 


0 го на! Новото НФС (от ! 


тук насетне с малки 
букви) излезе! Играта е 


супер яка, красива, мощна, къф 
ЗВУК, коф гейм... радвайте се 

| бе!!'... не... Всъщност е пълен 

‚ боклук, грозен порт, бъхлива my- 
зика, идиотско управление, нема 
| герау Като за света, Камерите 

| гола Вода... плачете братя, ония 


...Хехе, айде по-полека с emo- 


| ците... 


Ние от СМ/ имаме навика да 


‚ сме обективни. Един Вид да не се 
: поддаваме на крайности. Обичаме 
< да сме около златното сечение. 

| Там ни харесва. Личното прист- 

: растие бива малтретирано и 

| пренебрегвано, емоциите смаза- 

< Hu, трием сълзите и я караме 

| обективно и Възпитано. Минава- 

< ме на червено само ако няма Куки 
‚наоколо, газим бабички само по 


тъмно, иначе сме много Култур- 


ни и Кротки. Седим си „между“ 
| Крайностите. 


В първия абзац Вмъкнах само 


| част от емоциите, Кошто напу- 

| шиха цялото нфс геймърско 

| братство при излизането на NFS: 
< НР2. Причината за целия шум, 

‚ Който се Вдигна е, че по незнайно 
‚ Какви причини ЕА са Възложили 
Версията на играта за PS2 на 

‚ един екип, а за X-Box и GameCube 
на друг. Екипът за стейшъна се е | 
< справил екстра, но тия за ексбок- 


‚ саи геймкюба са се понаакали. 
< Разликата между двете Версии е 
Като разликата между бюста на 
| Анджелина Джоли преди и след 

| Томб Райдъра. Играта за плейс- 

‚ тейшън е по-добра В много от- 
ношение - по добър звук, по-д06- 
‚ ра графика, по-добро управление, 
| по-добро Al. Тц тц тц. Пусто да 
| остане, за пц-тата са портнали 


Кейтинг 


2 
o am 


рка RENERRER | 
К Вии | 
сл Вии | 
TERERRE ||| 
р LLLLLLLLLE 


: кофти Варианта. 


Ако №Е: НР2 беше самостоя- 
телна игра, щеше Веднага да обе- 
ре овациите. Но 
това е поредно- 
то издание на 
Култовата NFS, 
ше редно Всеки 
следващ път 
геймърите да 
получават Все 
повече и повече. 
Такива бяха и 
очакванията за 
тази игра, но те 
не се оправдаха. 
Нови неща има, 
но са твърде 
малко. 

Ще започна с 


Изкуственият Интелект 
По принцип В нфс сериите 


има т.нар. зреед Бопиз, т.е. Кога- 
| то някоя Кола е поизостанала, 
еножина изкуствено я ускорява, 
за да може да настигне предни- 
те. Компютърните опоненти 

| при сингълплей се Възползват от 
‚ това предимство, изстискват 


Колите на макс, и гонят играча 


Прилича на: NFS Hot Pursuit R 


| go последния завой. Това се забе- 
: лязваше най-добре В първата 
нфс, където понякога на макси- 

< мална трудност беше истинско 
` предизвикателство да победиш 

г Копелетата. С Всяко следващо 


издание обаче играта ставаше 
Все по-лесна. Е, последното изда- 


| ние е Възможно най-лесното от 
‚Всички. При солова игра kom- 

| пютърните опоненти са гола Во- 
да. Дори и на advanced, на Косите 
> писти, с малко тренировка им 

: Оърпате с 15-20 секунди. Не 

< насптъпват колите нито по npa- 

‚ Gume, нито Вземат завоите, kak- 


то трябва. Иначе се държат 
адекватно, минават по преките 
пътеки, свирКат, Катастрофи- 
рат. Куките? В това издание на 
нфс са се подсигурили с хеликоп- 
тер, Който да ръси експодиращи 
Варели. Дотук хубаво. Лошото е, 
че ги мързи. Очаквахме надъхани 
до безобразие непреКлонни kamag- 
Жии, Които да гонят злобно, да 
преследват по един, двама, по 
трима, да поставят. пътни бло- 
Кади, шпайкове. В това издание 
на нфс даже са се подсигурили с 
еликоптер, който ръси по пътя 


експлодиращи Варели. Получихме 
някакви амеби, които след някол- 
‚ Ко опита за преследване просто 
се отказват, съобщавайки по pa- 
` guomo, че, разбирате ли, тази pa- 
бота била твърде опасна. Блъс- 
Кат отзад, отстрани, ама не са 
достатъчно наспървени и Вър- 
шат работата си Колкото и зна- 
ците по noma, с тази разлика, че 
знаците можеш 
да ги преместиш 
по-лесно. А хели- 
коптера с гърмя- 
щите Варели най- 
много да пръсне 
шайката Куки, ko- 
ито тъкмо са се 
лепнали и е Взело 
да става инте- 
ресно. Единстве- 
но шпайковете 
представляват 
някаква опас- 
ност, ама Крете- 
ните нали не спи- 
рат да плещят ри 
по станцията, с 
малко Внимание 
разбираш Къде за 
се заложили и на 
минаване просто 
ти остава да им 
свирнеш за „как 
сте бе гадни 
Контри!". Изобщо 
тръпката от 
преследването е твърде малка. 
Трафикът на превозни сред- 
‚ ства пък е един рехав-рехаВ..., ga- 
: Же Катастрофите са рядкост. 
| Пооплескано ви 


ри. 


Озвучаването 

Има десетина парчета, рок и 
техно, не са лоши, пасват за 
рейсър, според мен, но са малко, 


: писват бързо, пък и много народ 


ревна, че били пълен болкук. Съ- 
щото e u положението със звука 
на Колите. Сякаш не се използват 


: екстрите на EAX картите (SB 

г Live u други), на обикновена зву- 
| Кова пръчка и на скъпа аудиокар- 
| та разлика трудно се открива. 

: Не се усеща мощта на спортни- 
: те двигатели, няма много от 


Ц Тествана система 

1 Ошоп 800, GeForce 2 МХ, 256 
DDR - върви свястно на 800x600 
при изключени графични екст- 


Athlon ХР 1600 +, СеЕогсе2СТ5, 
25600К - върви идеално на 
800х600 с пуснати всички екст- 


Athlon XP 2100 + , GeForce4 Ti 
4400, 256DDR, MOMO Force 
forcefeedback волан - всичко на 
макс и пей сърце. Играта изг- 
лежда и се играе чудесно. 


СЕТЕ E 


| очакваните екстри, характерни 
‚ за игра от нфс-сериите. Озвуча- 
: Ването просто е безлично. 


Графиката 
също ще я пооплюя малко. Тя 


‚ е семпла, специалните ефекти са 
г бая позамазани, тук там се MAp- 
‚ Кат нередовни текстури. ЦВето- 
| Gume гами обаче са отлични. Haŭ- 


‚ голямата си прелест играта 

: разкрива само при наличието на 
мощна железария, и на Athlon ХР 
2100 с беЕогсед Ti 4400 пример- 
| но, с пуснат full antialiasing Визия- 
| та е разкошна и Всичко Върви Ка- 
| то по масло. Но разните му там 
` мъгли, атмосферни и светлинни 
ефекти, красиви небеса, пушеци 


от гумите и mam подобни благи- 


‚ ни са претупани. Нощно Каране 

< няма. На по-слаби машинки дори u 
о при Включени екстри не се Вижда 
“нищо впечатляващо. Моделите 

‚ на Колите са перфектни, но им 

‚ липсва блясък. От камерите пък 

| най-подходящата, да не kaka 

| единствената, за използване | 
< тази на носа. Но nok с тази kame- | 


ра скоростта се усеща най-906- 


ре. Да недоволства Който си ще, 
аз съм удовлетворен напълно и 
| само от тази камера. Пистите 
< са разкошни, околната среда е 
| моделирана с голямо майстор- 
< ство. Едни ти ми стоманени 
| мостове, широки урбанистични 
‚ магистрали, тесни скоростни 
‚ отсечки, сенчести пътчета Hac- 
‚ ред огромни дървета, Водопади и 


есенни гори. Има бър- 
зи и лесни писти, kou- 
то се минават с мно- 
го газ, има и такива, 
на които се Въртиш 
Като гламав по завои- 
те след зверска засил- 
ка, или пък след широк 
и прав път следва 
тясна ивица, В Която 
се забиваш с бясна 
скорост. Алтернатив- 
ните потиша са В 
изобилие, по-добри оп 
Всякога. Не Винаги no- 
прекия път е за пред- 
почитане, трябва да 
избираш по Коя скрита 
пътека да се шмугнеш 
и Кога да насптьпвВаш 
по главната. Проб- 
лемът е, че пистите 
сякаш са направени за 
по-бързите Коли. Ето 
тук е РАЗКОВНИЧЕТО! 
ПоВечето от Возила- 
та В нфс-то са бавни 


| за тези писти. Полна скука е да 
| Караш по max, с мощните зверо- 
| Ве обаче сие истинска наслада, 

| чувството за скорост е стра- 

< хотно. 


В началото на играта започ- 


| Вате със слаби Возила и само ня- 


koako достъпни пусти, Като ne- 


: челите състезания, минавате по 
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преките пътеки и правите номе- 
ра на куките печелите точки, с 
които после отключВате допъл- 
нителните писти и Коли. 


Режимите на игра: 

Ної Ригѕиї – поредица от ми- 
сии, подредени сптопаловидно, 
гонки с полицаи и с опонентите. 
Championship — почти същото. 
Single challenge – single гасе, be the 
Cop (пълна ckyka!), lap knockout, 
tournament, free run. Quick Race. 
Multiplayer оставям за последно, 
защото т’Ва е най-интересното. 
Останалите режими на игра пис- 
Ват твърде бързо. 


Сб 5 дил 


Досега само плюя. Мога да 
продължавам така още доста 
Време, да я kopma и тръскам за 
един Куп дизайнерски диващини, 
за това, че Като се забиеш с 320 
Км челно В стогодишна палма би 
трябвало поне мигач да изхвърчи, 
а то - нищо. 

Но това Все пак е нфс, би 
следвало - поне от благоприличие 
- да похвалим тук-там по нещо. 
Не бива да сравняваме нфс-игри- 
те с рейсинг симулациите. Те са 
си чиста аркадка, газ до ламари- 
ната без страх от сблъсък ши 
завъртане. Физическият модел е 
на Второ място. При NFS: НР2 
има известно подобрение. Коли- 
те са доста на брой, една от 
друга по-хубави. Между КласоВе- 


; те разликата е огромна. Въпреки, 

< че Меапеп F1 ЦМ(има само някол- 

< ko такива Коли по света!) и 

< Mercedes СЕК GTR от наб-Високия 

| Клас са най-предпочитаните по 

| нета, един пичага с Ferrari F50 

< направо ми извади душата. epa- 

| рито слабичко, ама оня Как го Ка- 

< pawe... На някои писти една Кола 

‚ е по-бърза, на други уж по-бавна- 

: та (и по-маневрена обаче) е за 

; предпочитане. Но В Култ отново 
са издигнати расовите и мощни 

· зВерове. Аз Карам предимно с 

‚ мерцедеса и макларъните ми gu- 
шат праха почти по Всички пис- 
ти, но има играчи, които правят 


Саг Select = л Зе: 


Могсодез CL55 AMG 


Transmission ф Automatic 


Description 


Back 


чудеса, с която u Кола да тръг- 
‚ нат. При бавните Возила просто 
насптьпваш газта и си Караш, 
‚ пистите широки и с малко завои. 
> Но при бързите нещата се обръ- 
„ щат наопаки. Динамиката е 
‚ страхотна. Яка засилка, сВетка- 
‚ Вични завои, мощно набиване на 
< спирачките, газ до ламарината. 

г За пръв път В игра от нфс-сери- 
‚ ите ръчната спирачка може да се 
ползва пълноценно и с нейна по- 

мощ се правят изпълнения почти 
Като В „Колин“-а или Rally Masters, 
само че с Mclarren F1 или 
< Lamborgini Murcielago. Голям кеф! 
Истинската прелест на физичес- 
Кия модел на тазгодишното u3- 
дание на нфс се набива на очи при 
‚ игра 6 мрежа. Единственото He- 


що, Което ми направи неприятно 
: Впечатление е това, че твърде 
бързо можеш да ресетнеш Кола- 
: та след сблъсък. Някои играчи go- 
< ри злоупотребяват с това. На 
< много малко места обаче в u3- 
| годно да се треснеш, за да Mu- 
‚ неш по-бързо. Колите се завър- 
| mam и премятат. Когато се зае- 
меш със сериозно Каране, физи- 
< ческия модел разкрива потенциа- 
: ла си. При това е нужен или 
о джойстик, или Волан. С Клавиату- 
ра е трудно да се Кара добре. Има 
бесни леки завои, има места, на 
` Които трябва да набиеш зверски 
спирачките, да бутнеш малко 
ръчната ако е нужно, 
има и завои, на koumo 
трябва само леко да 
хлъзнеш Колата, без да 
губиш скорост, само 
чукваш ръчната и го- 
тово. И Всичко това 
става много бързо u 
почти постоянно, 
надъхваш се, присви- 
Ваш очите и се бориш 
за Всяка секунда по nuc- 
тата. Принуден си да 
го правиш, защото не- 
та е пълен с добри иг- 
payu, Които бързо omk- 
puxa тънкостите на 
играта u e много труд- 
но да ги изпревариш. Те 
не лазят по мантинели- 
; me. Hama npocmomuu 
Като В NFS5, kogemo поршето 
при ускоряване В завой поднася с 
предницата, а при набиване на 
‚ ръчната се Върти Като пумпал. 
; Тука нещата са много по-изпипа- 
нии мазни, реализмът се усеща 
< далеч по-добре. Ще кажете kop 
< нет бе! Аз съм с аналогова! Cno- 
о Койно момчета. МЕЅНР2 е уникал- 
‚ на В едно отношение. 


: 8775 


Можете да играете по LAN, 
u по Internet. 
Това, че сте с аналогова, не 
Ви пречи. В играта има т.нар 
; Public Internet бате. Който хост- 
‚ не сървър от играта, автома- 
‚ точно се регистрира на някакъв 
сайт ие достатъчно да рефреш- 
< Hew, Веднага откриваш поне 


‚ стотина сървъра, На поне 10-20 
от тях може да се играе дори и с 
лоша Връзка и пинг 300-500т5. 

> Пингът прави номера, но мрежа- 
< ma е наполно Възможна, играта 

. ума много добра синхронизация. 

| Върхът на сладоледа е сървъра, 

‚ Който Неадой побързаха да nyc- 


нат (има го на сайта на Неадой, 
аи играта сама го открива), на 
него пинга е доволно малък, чес- 
то под 200т. За рейсър това е 
напълно достапточно. Екшънът е 
пълен, особено В началото на 
състезанията стават зверски 
мелета. Представете си момен- 


‚ та, В който предвидливо Hamana- 
‚ Ваш пред оня скок, Който споме- 
‚ нах В началото, и Когато MuHa- 

< Ваш, от палмите Върху главата 
` mu валят разни макларъни и mep- 
‚ цедеси. Или пет минути преслед- 
Ваш някой гад от другия Край на 
· България, само за да завърши на 
< по-малко от секунда пред теб. 

‚ Накрая на състезанието Все ня- 

< Кой ще проКлина проклетника, 

‚ Който го е завъргпял еди Къде си. 
| Днес един чишит ми загря ako 6y- 
„ шоните. Гоних го Към 5 минути, 


стопих му 10 секунди преднина - 
караше здраво гадта. Бях му 
нагънал Макларъна с ЦеЕлКа-то, и 
накрая, тъкмо го изпреварвах - на 


‚ метри от финала, така ме перна, 
че свърших челно В едно дърво. 
Само един път ме чукна говедо- 

| то, но беше достатъчно. После 

< изчезна от сървъра, даже не мо- 
‚ жах да му го Върна. Голям Купон 

: e, тръпката е налице! Адреналин 

< на талази. Колко игри В България 
< могат да се играят през ckana- 

< ния ни интернет? Много, много, 
‚ много малко. NFS: НР2 е една от 
‚ тях. Дори само това е goc- 

‚ татъчно, за да погледнем с други 
` очи на играта. 


Спирам да плямпам, защото 
и без това прекалих с обема на 


статията. GW racing team ви 


очаква по нета или сървъра на 
Неадой. Предупреждавам, че ga- 
Вам победа само Когато спирам 
да пикая по Време на състезание- 
то... 


радвате ЕО тресе, 


+ THE ЕЕГ.Т.О\ 5] 


69.95... 


За пръв път най-вълнуващата история на всички времена е пренесена на 
екрана на вашия домашен компютър. Изживейте отново приключението 
сред детайлно пресъздадената Средна земя на Дж. Р.Р.Толкин, този път 
направо през очите на Фродо, Арагорн и Гандалф. Предстои ви нова среща 
с познати места, страховити врагове и обикнати герои в тази автентична 
възстановка на литературния шедьовър. 
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аква е целта на игрите 
обикновено? Да избиеш 
злите до Крак, да си Ha- 


| птопчеш банковата сметка go 

| откат, да хванеш akama мацка и 

< ga се оттеглиш от бизнеса goka- 
< то си още млад и цял, за да раз- 

| береш от първо лице Какво се 


Крие зад думите, с Които свърш- 
Ват приказките - "и пе живели 


‚ честито до Края на дните си". 


Да, ама историята на ново- 
то продължение на MechWarrior 4 
постави пред мене - като играч, 


| разглезен от гореописаната па- 


радигма - няколко почти неразре- 
шими проблема. Първо, В тая иг- 


| ра няма зли. Всичките са един дол 
‚ дренки - колят се там за нещо 


си, Водят си безспирната граж- 


| данска Война, а аз стоя по среда- 
‚ та начело на сбирщина наемници, 


и се чудя Как да изкарам някой 


| лев, за да мога да платя заплати- 
те. Значи, не само че нямам kay- 

за, за Която да се боря, ами и 60- 
 гатство едва ли ще натрупам. 


Обаче Върхът на объркването ми 
насптопи някъде Към средата на 


| действието, Когато окончателно 


Merce 


| ми стана ясно, че В играта даже 
< u мацка няма да си хвана. Е, хуба- 
"Во сега, бива ли така? Какво да 

„ правя? "With по loving in ту soul 
апа по money іп ту coat" (Мик 

‚ Джагър ще ме прощава), за какво 
< да се опитвам да играя, а? 


Всъщност, има много причи- 


` ни да нарека Mercenaries "най-д06- 
рия MechWarrior досега", както и 

: една-дВе, koumo да ме подтикнат 
| да поддържам ругателния си реч- 
` Huk ВъВ форма. Нека обаче да ka- 

` раме по ред. 


Ще започна с Кратко предс- 


‚ тавяне на MechWarrior, за тези, 

: на Които заглавието не говори 

‚ нищо. Някъде през 31-ви Век. Чо- 
< Вечеството се е разселило из ця- 
‚ лата галактика, и понастоящем 

| се дели на две основни части, ko- 
: umo Воюват помежду си. Клано- 

‚ Вете са рожба на изродена, пери- 
ферна Култура, родена В изолация. 
‚ За тях най-Важното нещо на све- 
; та е силата. Вътрешната сфера 
‚ обединява старата, по-традици- 
| онна част от световете, и се 
намира под управлението на 

‚ принцеса архон Катерина Щайнер. 


` На нея обаче явно конфликта с 

‚ Клановете не 0 е достатъчен. 

` Във Владенията 0 назрява поред- 
‚ ната гражданска Война, а тя ся- 
` Каш подклажда пламъците на 

‚ страстите, Вместо да се onum- 
‚ Ва да ги потуши. 


< намира свят, наречен Outreach - 


патез 


Геймплей № 
Изкуствен Интелект № 
Мултиплейър 


В средата на Всичко това се 


Производител: Субепоге 
Разпространител: Microsoft 
Жанр: Симулатор 

Сайт: www.microsoft.com 
РС: PII 700, 128МВ КАМ, 32МВ 3D Video 
Брой дискове: 2 
Сложност: Средна 
Ценност за жанра; Средна 
Време за усвояване: 1 час 
Масовост: Ниска 

Прилича на: MechWarrior 


‚ такава група. 


Във Вселената Ва еТесп 
дом на игрите от серията 
MechWarrior) според правилата на 
древна договореност Войните се 
Водят с помощта на гигантски 
бойни роботи - т.нар. Месп-оВе. 
Никой Във Вътрешната сфера 
(нито на световете на Кланове- 


Туре: 
Argus 
Name: 
Argus 55 


Camouflage: 
47-ZigZag 


Components: 


TER 
Anpe ATUS S 


| Inner Sphere 
— assis Class? 


o сейвга оп (Меега/бес: 


C Light Amplification | 11.81 


| 


celeration (Меёегв/5вё) 


o || 17.71 


o гп Rate (Оедгеев/бв: 


О 0.79 
o 
Heat Sinks: 8 


81.008] 


Тор Spoed [KPH]: 
Engine Upgrade: 


столица Ha наемници- 
те В цялата Вътрешна 
сфера. Някой там е ре- 
| wua да експерименти- 
ра с програма за спон- 
сориране на новосъзда- 
дени команди от 600- 
ници на съдбата. По 
щастливо стечение на 
обстоятелствата, 
Вие започвате играта 
Като шеф на тъкмо 


ргво Twist Range (De: 
120.00 
so Twist Speed (Овбеве“ 


me) не поддържа редовна армия. 
Тя не е нужна - заместват я ма- 
лобройни, лекоподвижни подразае- 


· ления от мекоВе. Те са напълно 
‚ достатъчни, за да решават cog- 
бата на планетите. 


Когато играта започва, Вие 
също притежавате няколко ma- 


: Кива робота. Вярно - относител- 
‚ но леки и зле съоръжени, но лично 


Ваши. Качете В Кабините им пи- 


< лотите от групата си и тръгне- 


те на бой В защита на този, Кой- | 
то плаща най-много. 
| За разлика от предните час- | 
< mu на MechWarrior, 8 Mercenaries | 
< историята не е фиксирана. Раз- 

: Вояг на събитията зависи от 

` Вас. СВободни сте да избирате за 
: Кош работодатели да Воювате, 

< kou мисии ga взимате, Какви me- 

кове да Купувате u om kou ga се 

| освобождавате (срещу подобава- 
` ща сума, разбира се). 

° Действието се развива oko- 


| ло Конфликта между Катерина 
Щайнер и политическите 0 про- 

| тивници (и роднини) от фамилия- 
’ та Щайнер-Давион. Те отново Bo- 
о ЮВат помежду си, Клановете u3- 
„ползват насптъпилата нестабил- 
| ност, за да продължат атаките 

| си срещу световете на Вътреш- 
` ната сфера, а целият този хаос 

| служи Като благодатна почва за 
изгряването на Всякакви опор- 

< тюнисти - разбойници, бунтов- 
ницы, изгнаници... 

В такива Времена много хора 
шмат нужда от Въоръжена подк- 

< репа. Хубавата новина е, че някои 
< om тях са склонни да платят, за 
-ga a получат. 


| ще бъде малко по- 
< трудна от предната, 

: ще изисква малко пове- 
‚ че умение u (най-вече) 

’ огнева мощ от вас. 

< Новите, Все по-тежки 
` u могъщи роботи са 

< начинът да задоволи- 

< те изискванията на 

` работодателите си. 


пла по Всяко Време no- 


 казва оценка на общата сила на 
подразделението Ви, базирана на 
| тонажа на осемте Ви най-яки me- 
о Ка. Осем, понеже go толкова ma- 
шини можете да Вкарате заедно 
6 боя. Под командването Ви mo- 


Не мислете обаче, че om u3- 
полненџето на договори за охрана 


„на нечие пристанище или ескорт 


на конвои с провизии ще натру- 
пате богатство. На книга Всички 
работодатели се отплащат 906- 
ре. На практика почти до Края на 
играта парите ще Ви стигат 
колкото да плащате заплатите, · 
цената за поддръжка и поправка 


< на роботите си, и чат-пат ще 
можете да си позволите по някой 
< шдруг нов мек. Всяка нова мисия 


В Mercenaries игра- 


апсе-а (т.е., две четворки) бойни” 
роботи. Ще можете. ‚да следите 
рейтинга" си В очите на двете. 
основни фракции - Щайнер и Дави- | 
он. От него зависи Как се отна- _ 
cam те kom вас и съответно go- 
koako са склонни да Ви поверят 
някой по-отговорен (и по-добре 
платен) договор. Освен това, ko- 
ато искате, ще можете да про- 
Верите Каква репутация имате В 
очите на хората - доколко благо- 
родни са били действията Ви go 
момента, и Колко безчестия сте 
извършили. Mercenaries дава наг- 
еден пример Как човек може да 
прави добрини не заради мекото 
си сърце, а om откровен егоизъм 
просто за да изглежда по-хуба- 
Во В очите на хората. 
НововъВедение В последния 


< MechWarrior представлява звезд- 
‚ ната карта. На нея можете да 
` избирате koge да закарате nog- 


| разделението си, за да изполнява- | 


< те мисии. Пътуването обаче не е 
| безплатно, затова човек трябва 

< много Внимателно да си прави 
сметка с Какви ресурси разпола- 

‚ га, за да не се налага В последния 
момент преди товаренето на 

| транспорта да се чуди Каква 

г част от материалната база да 

о продаде, за да се сдобие с така 


ляди кредита. 
Изключение от правилото е 
Когато искате да отидете на Co- 


то се издържа с модерния през 
31-Ви Век еквивалент на Кеча - 
гладиаторски борби между меко- 
Ве. Арените на Соларис предс- 
тавляват идеална Възможност 


г eam да се. намират найч ного два т 


необходимите няколкостотин xu- | 


ларис VII. Това е особен свят, Кой- | 


і ona Ha съответната арена. Има. 
< състезания за леки, средни, mex- 
kuu щурмови машини. Ако спече- 
лите Всички, ще можете да учас- 

< твате 6 влитните финали на 

| < шампионската лига. Това е нещо - 
kamo абсолютната Категория 6 

ожудото - може да се запише, 

‚ Който си иска, без ограничения за 

< Вида на мековете. 

Идеята е, че ако останете 


$ 


| без Кеш, Винаги можете да напра- | 


| Вите кратък тур на стадионите 
| на Соларис и да изкарате някой и 
| друг Кредит, за да продължите с 
| останалата част от играта. На 
един или два пъти просто ще Ви 
| се наложи да направите нещо ma- 
| Кова, защото няма Как иначе да 


‚ се сдобиете с необходимите Ви 
Г за следващите мисии по-добри 
‚ мекове и оръжия за тях. 


| тото да кажа няколко думи за ин- 
< Вентара 6 Mercenaries. Сред сред- 
< ствата за сеене на разруха има 
‚допълнения - споменаване заслу- 

о жават ракетите с марка Arrow IV 
‚ Cluster (където ударят няма нуж- 
` да ga се повтаря), тежкият 

` Gauss Rifle (освен, че е тежък, кой 
‚ еи много голям - заема 4 слота 

< В тялото на робота, но пък е ga- 
 лекобоен и мощен), както и (мо- 

< am любим) Rotary Ашосаппоп 5 - 

о Като АС 5, обаче стреля непре- 

‚ Коснато (докато има муниции) и 

‚ нанася МАСА щети за отрица- 

| телно Време. Естествено, Всич- 
| Ки по-традиционни пушки - от 

< сорта на ЕВ/Ршве/Х-Риве 

‚ Small/Medium/Large лазери, PPC- 


Споменах оръжия - myk е mac- | 


workshop headoffcom 
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та, огнепръскачки, Clan/Ultra Aco 


налице, готови да бъдат sakyne- 
ни, измъкнати от опаковъчната 


| хартия и монтирани В тялото на 


някой мега-смъртоносен гига- 


г унищожителен хипер-мощен улт- 


ра-Какъвто-си-исКкате робот. 
Сред мековете също има по- 
пълнения, но Като цяло номенкла- 
турата си остава старата. Haŭ- 
яките машини Все още са Atlas и 
Daishi - те доржат рекорда за 
тежест и огнева мощ. Има ня- 
koako нови щурмови робота, kou- 
то имат предимство В маневре- 
ността и бързината, обаче - Кой 
каквото ще да Казва - В тази u2- 


се решава от тоновете. Те озна- 
чават повече оръжия, по-бързо 
охлаждане, по-здрава броня, пове- 
че допълнителни устройства (Ка- 
то джъмп-ожетове, електронни 
контрамерки, стабилизиращи Жи- 
роскопи и прочие). Единственото 
предимство на леките модели е 
повратливостта, обаче колкото 
и да е скоростна машината Ви, 
Все някога онзи Въоръжен с три 
LBX 20 стотонен раіѕћі ще успее 
да Ви вземе на мушка. И Когато 


| цели армии мекове om 
2/5/10/20, (Streak) LRM/SRM/MRM _ 
2/4/5/6/10/15/20/30/40 и т.н. ca cu | 


о да охранявате по He- 

< що, и проблемите Ви 

| няма да идват от HA- 

| каква опасност за Вас 
< u съюзните Ви роботи, 
` аот това, че някой 8 

| мелето е успял да gage 
‚ два-три точни изст- 

‚ рела по подконвойния 

о Ви обект и го e пратил (S 
- B небитието без да 
‚разберете. Това обаче 
нее най-лошото. Ис- 

‚ тинските проблеми 8 
| Mercenaries идват от 
ра при равни други условия Всичко | 
‚ Времето ще Ви се Ha- 
лага да се срещате с някакви Bpa- 
| гове на определен пункт (да го 

‚ наречем условно точка А) от 
маршрута си. И съответно - да 

‚ ги избивате. Като унищожите 

| Всички, се активира следващата 
задача, Която е свързана с 6umka 
| някоде другаде (8 точка Б npu- 

< мерно). Нещата В мисията са 

| сметнати така, че да имате 

| точно Време да стигнете от А 

| go Б - ако се мотате по noma, на 


Всяка страна. Непри- 
ятното е, че В повече- 
то мисии ще трябва 


другаде. През 90% от 


| това се случи - дочуване, драги 


радиослушатели, до нови срещи. 
Поне според мен, новите мекове 
правят Mercenaries по-пъстра, но 
не добавят Кой знае Какви невиж- 
дани Възможности Към геймплея. 
Истински новото В играта 
на Сурепоге ще намерите В gu- 
зайна на мисиите. Там лежат 
най-големите плюсове и най-се- 
риозните минуси на заглавието. 


Хубавото в атмосферата - kap- 


mume са големи, с по НЯКОЛКО 
битки на Всяка, а Ком Края сраже- 
нията започват да се Водят оп 


‚ Б ще се случат лоши работи. До- 
тук добре, обаче противникови- 

; те роботи имат навика да omc- 
< тъпват, когато ги повредите 
много. В голямото меле човек не 
| Винаги може да проследи и уни- 

| щожи Всеки такъв беглец. В ре- 
 зултат някой почти мъртъв Flea 
‚ (най-лекият мек 6 играта) се за- 
| пилява нанякъде из картата - 

‚ Върви, че го търси... Той може да 
` се мотае с часове из околната 

„ пустош без да можете да го за- 

< сечете, настигнете и унищожи- 

| те с по-тежките си машини. Но, 


‚ да кажем - настигате го и го go- 
| убивате. Какво става? Ами Вие 

| се намирате някъде из картата - 
` koge да e, но не В moyka А. АВ 

| момента, когато лошият умре, 

< от точка Б започват да Ви Bu- 

< kam спешно за помощ. Обаче вие 
| просто не можете да стигнете 

| навреме, понеже сте гонили Вра- 
га по цялата околност и сте се 

| отдалечили повече, отколкото 
‚дизайнерите на мисията са 
сметнали за приемливо. Резулта- 
„ mem е, че без никаква Ваша Вина 

‚ трябва да започвате нивото om- 
| начало. Много е досадно, защото 
< се случва постоянно, от първите 
„до последните мисии. 


Мащабните битки пък са 


‚ поставили друг проблем пред 

< създателите на играта. Колкото 
о повече участници има 8 една 

‚ битка, толкова по-малка е pona- 

< та на Всеки om тях поотоелно за 
` изхода на боя - тоест, колкото 
по-голямо е мелето, толкова no- 
‚ малко може да влияе на нещата. 
‚ играчът. Това явно не е харесало 
< на дизайнерите, и me са решили 

| Въпроса радикално - направили са 
‚ така, че Всъщност Вие да сте 

‚ практически единственото пъл- 
| ноправно действащо лице на бой- 
‚ ното поле. Как? Много просто - 

‚ направили са и съюзниците, и 

‚ Враговете Ви абсолютно Hecno- 

| собни да улучват противника. 

| След Всички битки нашето nog- 

< разделение бе унищожило 318 

‚ Вражески цели. От тях лично аз 

‚ съм поразил 315. Тоест, общата 
| ефективност на останалите yn- 
‚ равлявани от Компютъра 7 мои 

> съотборници, е по-малко от 1% 
от моята. Вярно, че съм добър, 


ама чак пък толкоз... И като 63e- 


; мете предвид, че противниците 
| са горе-долу толкова опасни, Кол- 
| komo и съюзниците ми, можете 
да си представите защо през ця- 
Г Лоо Време се чувствах като Гъ- 


ливер В страната на ходещите 


> мишени. 


По отношение на оформлени- 


ето играта в Копие на предните 


си две части - ММ/4 Vengeance и 
Black Knight - просто еножинът е 
същият. Прибавени са два-три 
нови ефекта за невижданите go- 
сега оръжия, баталните сцени са 
направени по-масови, записани са 
доста нови реплики за Кампания- 
та, но разликите се изчерпват с 
това. Което Всъщност не е ло- 
шо, защото създателите на иг- 
рата са имали Възможност да се 
концентрират Върху по-страте- 
гическия, нелинеен геймплей, па- 
зарната система 6 играта u am- 
мосферата 0. Тази част от рабо- 
тата си са свършили добре. 

Още от Времето на 
MechWarrior 2 продължението с 
подзаглавие Mercenaries беше Haŭ- 
качествената част на играта. 
СВободата сам да определям раз- 
Витието на действията и съоръ- 
ЖаВането с ново оборудване за 
мен е от особена Важност. Без 
тези елементи се губи многооб- 
разието от Възможности, присъ- 
що на тази богата игрална cuc- 
тема. MechWarrior 4 Mercenaries 
продължава традицията - макар 
на пръв поглед да не предлага 
почти нищо ново, пой развива 
идеята на предшествениците си 
u ни дава да Видим един съвреме- 
нен MechWarrior такъв, Какъвто 
Винаги е трябвало да бъде. 


Ко трябва с едно изрече- 
ние да характеризирам 
последното прераждане 
на бойния самолетен симулатор 
на Майкрософт, то ще бъде „игра 
за начинаещи“. Което е странно, 
Като се Вземе предвид потенциа- 


` да размажете противника В 
близък 600. 

За съжаление, „размажете“ е 
точната дума. След порвите HA- 
Колко мисии битката се превръ- 
ща В Клане с елементи на лота- 
рия. Вие Колите Вразите, а те се 
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| ла на създателите 0. Тоест, ma- 
` териалния потенциал. 

„Битката за Европа“ ни Връ- 
ща ВъВ Втората половина на 
Втората световна Война - от 
1943-та година натам, Когато 
Съюзниците са на път да нахлу- 
ят по суша В Европа и да omkpu- 
ят западния фронт. За разлика 
от MSCFS 1 u 2 обаче, тук ще 


уто и 
< 600 1002 


900 т 
т 


— 400 


тите си не само Във Въздушния 
бой, но и В тактическата Въз- 
душна Война - ще Взимате гло- 


бални решения за хода на бойните 


‚ операции изобщо, и за планиране- 
: то на действията на ескадрила- 
та си В частност. Освен това, 
разбира се, ще можете да заема- 
me пилотското място на Boge- 
щия самолет от формацията, и 


можете да изпитате способнос- 


опитват да ударят шестица от 
momomo, за да Ви направят He- 
що. Шансът шм е най-голям В по- 
летите, В koumo нападате укре- 
пени наземни обекти - там прег- 
радният зенитен обстрел може 
да Ви прати В менюто за зареж- 
дане на игра с единстВен 


< изстрел, а Вие не можете да Han- 
‚ равите каквото и да било, за да 


предотвратите подобна трагич- 


НОЕ 6644 
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‚ на развръзка. Както и да захожда- 
| те, Каквито и маневри и Каскади 
да правите Във Въздуха, Взривът 
‚ на зенитния снаряд може да ви 

‚ застигне по Всяко Време. Мръс- 

< ните шваби бият през цялото 
Време В мелето - свои, чужди - 

_ няма значение, Важното е да na- 

| дат самолети и да се пише ak- 
ти на батареята. Само дето 
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| няма да Видите немски самолет 

` да тръгва надолу с дим зад опаш- 
kama, поразен от разрив на 88 

< милиметров ерликон. Тази приви- 
‚ легия е само Ваша. 


Другото, Върху Което може 


"без замисляне да се лепне щемпел 


„Copyright Играча“, 
е интелигентното 
поведение по Време 
на битка. 


За бога, Как 
може 6 21 Век да 
се разпространя- 
Ва софтуер с ети- 
Кет „симулация“, 
8 Който пилотите 
на управляваните 
от Компютъра са- 
молети да са 
Кръгли идиоти? 


Даже не Кръгли, ами сферич- 


| ни, защото новата игра на зад- 
морския софтуерен гигант при- 
` дава ново измерение на думата 
| „глупост“. 


В брифинга на мисиите u3- 


рично пише – работете В група, 
задавайте команди по Време на 

| боя, за да можете да изпълните 

| успешно задачите си. За целта 

| разполагате с четири заповеди — 
о „Атакувайте“, „Разпръснете се“, 
„Върнете се В строя“ и „Помогне- 
‚ me mu“. Добре, обаче Как да рабо- 
‚ ma В група с някой, Който прави 

‚ Каквото си иска? 


Пример: излетели сме на 


| прехват на Вражески самолети. 
< Формацията се състои от две 
‚ звена, общо 16 самолета. Набли- 
| Жаваме зададените Координати и 
‚ забелязваме целта - 2 (словом – 
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` ДВА) месершмита. Захващам 
| единия (това се прави по-скоро за 
удобство, по никакъв начин не 


Влияе на геймплея) и Казвам на 
моите хора „Атакувайте го!". Те 
отговарят „Да, сър, Веднага, 
сър!“, правят някакво стихийно 
движение из околното простран- 
ство, и десет секунди по-късно 


| чувам по радиото „Връщаме се В 


строя, сър“ - пъпаците Всъщ- 
ност нямат и идея Кого съм им 
Казал да нападат, Въпреки, че В 
радиус от 10 километра наоколо 
други Вражески самолети няма. 
Няма какво друго да направя, ос- 
Вен да изпсувам и да се заема 


neus 
i 
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резогоу Ships де RIS [Water] 


ТРАМЕРЕР то Ма 


г лично с унищожаването на цели- 


те. 
Кошмарът обаче са мисиите, 
В Които трябва да се щурмува 
широкоплощна наземна цел, от 
сорта на фабрика или Корабен 
док. Там сами не можете да нане- 
сете достатъчно поражения. Бо- 


‚ еприпасите на патетичния Bu 


изстребител няма Как да стиг- 
нат за разрушаването на Всички- 
те заводски Корпуси, складове, 
превозни средства и помощни 
съоръжения наоколо (да не гово- 
рим за зенитните батареи, kou- 
то прикриват обекта). Няма Как- 
Во друго да направите, освен да 
разчитате на подопечните си. 
Захващате някой особено тлъст, 


| лесно забележим и прост за улуч- 


Ване склад, и ревете по радиото 
„Атакувай целта!". После продъл- 


< Жавате да хвърляте самолета си 


Във Всички посоки с надеждата 
да избегнете фатално смесване 
на горивото на машината си с 
пареща стомана от пръскащите 
се наоколо снаряди, и с упование 


| следите Как цялата съюзна фор- 
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‚ мация прави Кръг u се насочва 

| Към фабриката... За да установи- 
| те В ужасен миг на просветле- 

| ние, че me Hamam никакво намере- | 


| ние да пускат бомбите си на зе- 

| мята („Една бомба само, момче- 

` та, едничка... Целта е на 80% уни- 
` щожена, още бомбичка и можем 

` да оставим целия този ад зад 

| гърбовете си... Не бе, идиоти, не 
| гонете скапания месершмит, 

| той и без това не ви пречи! Ах, 


| Идиоти! С натоварените си с по 
< един тон бомби британски Taŭ- 
| фуни нямат никакъв, ама съвсем 
| никакъв шанс да го настигнат 
| или обстрелят, случайно прели- 
| тащия немски изтребител. И Ви 
< става ясно, че ще има още доста | 
| Време да се мятате В мерниците | 
на немските зенитчици, докато 
Вашите хора се усетят най-сет- 
неи хвърлят по някой и друг Ки- 
| лограм експлозив. Не, не можете | 
да се отдалечите извън обсега Ha 
< противовъздушната артилерия и | 
да изчакате там развръзката на 
‚ боя, защото В момента, В който 


тръгнете да се изнася- 
me, подчинените Ви ще 
се опитат да Ви послед- 
Ват. Няма друг начин, ос- 
Вен да седите там и да 
зяпате безпомощно как 
абсолютно импотентния 
ИИ прави серия от безус- 
пешни опити да се държи 
адекватно. 


Физическият модел 
на играта би бил на ниво 
8 заглавие отпреди пет 
години примерно. 

През повечето Време 
нещата изглеждат нор- 
мално, т.е. на екрана се 
случва това, Което човек 


| би очаквал. След което става He- 
що от сорта на това безкрило- 
| то тяло да унищожения Ви 


изстребител да се Върти около 


г оста си на място Във въздуха 8 

продължение на половин минута, 
| преди да благоволи да падне. Личи 
си Как поведението на летящите 
| машини се симулира с доста гру- 
“бо приближение, доста „на едро“. 

< Моделът на понасяне на щети е 

съвсем елементарен. Като Ви 


ударят, самолетът започва да 
рвагира по-тромаво на управле- 
нието по някоя от осите си, ka- 
то Въобще не са редки случаите 
само от едно попадение да оста- 
нете без Връзка с елероните на 
машината си. Повредите много 
рядко са Видими при изглед 
отстрани. На фона на брилянтна- 
та физика на излезлия преди бли- 
зо година „Ил-2“, тази игра изг- 
лежда просто смешна. 


Основната горцост на съз- 
дателште на „Битката за ЕВро- 
па“ е стратегическата част на 
сшмулацията. 

Идеята е следната: разпола- 


гате с Картата на Стария Кон- 
тинент, разделена на Квадратни 

< сектори. През нея минава фрон- 

‚ товата линия. От едната 0 
страна са щабовете и летищата | 
| на съюзната авиация, от другата | 
| - на Луфтвафе. Можете да изби- | 
‚ pame с мишката квадратчета по | 
линията на фронта, и за Всяко uz- | 
< рата ще Ви даде списък от въз- 
можните мисии, сортирани по 

: Важност. Времето тече на ema- 

| пи от по няколко дни. За Всеки 

‚ етап трябва да си изберете mu- 
сия да се опитате да я изполни- 
< те. В зависимост от успеха Ви 

| съотношението на силите В то- 
| зи участък на фронта ще се про- 
< мени, Като даже може да се 

| стигне до преместването на 

| бойните действия. Идеята да Ви 
се даде свобода на избор и глоба- 
| лен поглед Върху събитията не е 
: лоша, обаче... Нека оставим 

| настрана абсурда някакъв млад- 

‚ шилебтенант да Взима страте- 
| гически решения за хода на Война- 
< та – да речем, че е приемливо, 

| ако допринася за увлекателност- 
| та на геймплея. Но това не се 


случва. През повечето играта е 


; досадна поредица от еднакви по- 
| лети! Какво се случва В начало- 
то, Когато целият фронт минава 
над оквана, например? Ами случва 
| се това, че имате уникалната 

| Възможност да избирате между 
| мисии за унищожаване на морски 
‚ конвои 8 секторите R23, R22, 
"522, 521, 120 и така нататък. 
Голямо разнообразие на пръв пог- 
| лед, нали? Да, ама Всичките kopa- 
| би изглеждат Кажи-речи еднакво 

| отгоре, и след първите 2 полета 
| започва да Ви се повдига при Вида 
| на немските транспорти В при- 

’ цела Ви. Горките даже нямат с 

’ Какво да се защитят. Да можеха 
< поне бял флаг да вдигнат... Mo- 

’ Късно, когато битката се 

| прехвърли на континента, из- 
борът малко се разширява, но 

< така или иначе типовете мисии 

‚ са малко - Варира само местопо- 
’ ложението им Върху картата. 
Пък, да Ви кажа, при тоталната 

` nunca на релеф на местността, 

‚ Всичките локации Всъщност са 

| еднакви, kamo ги гледаш от Въз- 
‚ духа. След порвите десетина no- 
| лета над суша мисиите отново 

< cmaßam повторяеми u монотон- 
ни. Разнообразие Внасят само 20- 
респоменатите нападения над 
Крупни производствени обекти, 
но те пък са доста редки - пове- 
‚ чето пъти летите срещу транс- 
| портни Колони, окопани танкове, 
някоя и друга артилерийска бата- 
рея, отвреме-навреме по някой 
Влак или склад с муниции... Както 
и срещу противникови изтреби- 
тели и (доста рядко) бомбарди- 
ровачи. Като цяло - скука, особе- 
но при смешната трудност на 
играта. 


Графиката горе-долу бива. 
Не че е лоша, обаче В никакъв 
случай не е нещо заслужаващо 


| специално Внимание. Текстурите 
‚(особено Върху земята) са едрич- 
ки и размазани, моделите са мал- 
| Ко грубички и статични (Всички- 
| те изтребители от даден mun са 
‚ еднакви, а и по Време на боя не 
им личи да се чупят), земните 

< обекти стоят Като вкопани долу 
< и чакат нещо да се случи (с изк- 

‚ лючение на Влаковете и Кораби- 

: те, koumo се движат по малко, 

` HO „нещото“ се случва и на тях 

< със същата лекота). Няма инте- 
< рактивност, няма го чувството, 
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< че човек лети над фронтова Au- 
ния, Където Кипят сражения. До- 
лу няма да Видите епични танко- 
Ви битки, отчаяни отбрани и pe- 
| шителни настъпления — Вместо 
това Майкрософт са решили да 
ни зальжат с неподвижен, 

< мъртъв декор, умело осеян със 

‚ зенитки, maka че човек да не мо- 
о Же да се приближи до него твърде 
‚ много и да разкрие измамата. Ka- 
| Жи-речи единственото изключе- 
ние от тоталната посредстве- 

‚ ност на Визията са ниските об- 
лаци – Виж, тях са направили 

‚ много добре. На човек му се иска 
| да протегне ръка и да ги погали 

| по меките памучни Кореми. Горе- 
- болу са докарали и изгледа на 60- 

: дата от Въздуха, но Всичко оста- 


нало стои изкуствено и не на 


· място - като сутиен Върху мане- 
‚ Кен с мъжки торс Във. Витрината 
‚ на треторазреден магазин. 


За аудиото може да се Каже 


‚ най-вече, че го има. 


За съжаление, не е на нивото 


‚ си от предната част на играта – 
‚ там човек можеше да се ориен- 
‚ тира за много неща само по 38y- 


г Ка. Tyk няма пространст 


Веност 
на озвучението, Всичко е някак 
плоско, а част от ефектите са 
сложени само проформа, колкото 
да ги има. Да речем, когато Ви 
нанесат повреда, свистенето на 
Въздуха около самолета се про- 
меня. Обаче се променя Всеки 
пот по един и същ начин, без зна- 
чение Как точно са Ви ударили и 
как се е променило обтичането 
на Корпуса. Някой може да каже, 
че това е несъществен детайл, 
но според мен човек или се хваща 
да прави нещата Като хората - с 
Всички подробности и пънкоспи, 
или Въобще не се хваща. Или 
звукът ще се променя Както 
трябва, или Вообще няма да се 
променя. Средното положение е 
по-лошо от това Въобще да го 
бяха пропуснали, защото Вреди на 
атмосферата и усещането за uc- 
MUHHOCM. 

Мога да продължа да говоря 
за отрочето на „софтуерния ги- 
гант“ на мистър Гейтс още дъл- 
го. Не съм описал машините 
(доста малко и на едро симулира- 
ни), Humo опита за Вкарване на 
ролеви елемент В играта (пи- 
лотът ви има три характерис- 
muku - острота на зрението, yc- 
тойчивост на претоварване и 
здраве, които развивате с Han- 
редване на Времето, обаче стар- 
mupame играта с толкова малко 
точки Във Всяка от тях, че Han- 
раво се чудя Как „героят“ Ви не е 
освидетелстван за някаква сред- 
на Категория инвалидност). Мога 
да кажа няколко думи за мисиите, 
за тънкостите при управление- 
то на самолетите (Всъщност, 
myk ще ми е трудно, защото 
птънкости почти няма, просто 
трябва опит). Мога и да направя 
(съсипващо за реВюираното заг- 
лавие) сравнение с руския аналог 
на MS CFS - гореспоменатия „Ил- 
2“. Но ако пробвам подобно нещо, 
рискувам да се окажа ответник В 
съдебно дело - твърде грубо ще 
звучи. Затова смятам да спра 
дотук. 

MS CFS 3 не е aowa игра. На 


‚ моменти може да бъде забавна, 
‚ понякога даже ще Ви представи 


пред предизвикателство. Обаче В 
нея няма да намерите нищо, Кое- 
то да не сте Виждали и по-рано. 
Нищо, което да Ви накара да ахне- 
те, Ком Което да се привържете, 
което да Ви липсва и след Като 
станете от Компютъра си. 


H 
$ 
Н 
р 
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ястото на 
ангелите не е на 
земята. 


За тоВа съм абсолютно си- 
гурен. Отнемеш ли дори частица 
от божествената им аура, зас- 
тавиш ли ги да сптьпят на греш- 
ната земя и да почувстват бол- 
Ката, умората, мъКата и най-ве- 
че страха на смъртните те ще 
се деформират. Всяка Крачка нап- 
ред ще ги отвежда Към пълна 
забрава за това kou и Какви са. 
Не след дълго от ангела остава 
само човек - сива черупка, която 
само си спомня, че някога е била 
заполнена с нещо повече от зем- 
ната посредстВеност. Раковина, 
чиито звук още не е заглъхнал... 


[...това е архангел Михаил или 


г поне земната му форма стиснала 


до болка Меча на СВетлината и 
стараеща се божественият звук 


никога да не загльхне...] 


Знам, че не си лирично наст- 
роен, че не ти се четат бедните 
ми метафори. Ти би исКал сухичко 
описание на графиката, овижени- 
ето на камерата и това дали 
Враговете са достатъчно умни, 


: за да се срещнат с твоите u3k- 

‚ лючителни умения на геймър. Ис- 

‚ тината е, че се стремя да те 

г убедя, че някои игри просто не са 

` спорт, 8 тях трябва да повяр- 

‚ Ваш, да се отъждествиш с героя, 
да почувстваш света, В който 

< създателите неусетно me Въвли- 

чат. Дотолкова, че да повярваш, 
че зад полигоните и пикселите на 
екрана се Крие нещо... Нещо, Кое- 

то усещаш с душата си... 


| [...напук на обграждащата го 
отвсякъде тьма на злото. Един- 
` ственото, което си спомняше 

‚ беше нищото, с Всичките му no- 
‚ ложителни и отрицателни стра- 
они 


: Постепенно нищото се 

< запълва с думи. Думите на чети- 
‚ рима монаси от Ордена на Свет- 
‚ лината. Думите, набъбват noc- 

‚ тепенно, пробиват преградата 

‚ на забравата, разкъсват нищо- 


: то. И го будят. Думите Казват, 


че някъде там - из пустите, мъг- 
ливи полета на света, има някой 
или нещо, което мисли за Cem- 
лината. Мисли Как да я погуби. 
ВслушвайКи се В гласовете 
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‚ Михаил (или Майкъл, както го Ha- 
‚ ричат 6 играта) разбира, че в 

| надвиснала опасност. Зло! Не са- 
< мо над тази спокойна обител, но 
< u над хората като цяло (колкото 
| ида се опитвам, не мога да Кажа 
` - „над света“, просто защото 

< Злото е част от него, а светът 
‚ не би могъл да я унищожи - би 03- 
‚ начавало да се самоунищожи. Ta- 
зи способност я притежават са- 
` мо хората). И така, без да се ko- 
лебав ангелот - очевидно изгубил 
‚ ангелските си способности - npu- 


ема задачата да Възстанови ре- 


‚ да. След като преминава kpamko- 


то обучение при отците 6 манас- 


; тира, Михаил получава Меча на 

о СВетлината и тръгва. Оглуши- 
 телно скърцане съпроводило om- 
` Варянето на Внушителната pe- 

` шетка, разделяща сърцето на 
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< съпротивата срещу злото от 
‚ останалия свят. Сптопките на 
‚ ангела отекнали по стария gbp- 


вен мост и замрели, Когато goc- 


` тигнал тревистия остров В cpe- 
‚ дата на езерото, ограждащо ma- 
‚ настира. В средата му го чакало 


нежно създание. Без мръсни мис- 


г лички, моля. Това бил изпратени- 

< Am му ангел B нечовешки облик, 
Който да го направлява и помага 

‚ със знание и съвети. От него Mu- 


хаил разбрал, че трябва да omk- 


‚ рие три Камъка, koumo били един- 
< ственото полезно оръжие В бор- 

 бата. Ангелът-пазител отвел 

‚ Михаил В залата на СВетлината, 

| пред самия 0 Господар. Там той 

> получил доспехите си. Вехти били 
‚ ме u не блестели с нищо, с HUMO 

` една частица суета или алчност, 

< но можели да обърната Всяка 


смелост В страх и Всяка на- 
дежаа В отчаяние. Пременен, 
не му оставало нищо друго, 
освен изборът на област на 
Воденето на бой, Към Която 
да се причисли - физическа или 
Ком магична. Михаил избрал 
да бъде боец и да побеждава 
Враговете очи В очи. „Така да 
бъде - боец!“ отговорил Госпо- 
дарят. Така и станало. Пос- 
ледвали десетки, стотици 
битки, докато накрая играта 
свършила (тоест тя не свър- 
шила, но за това след малко). 
Преди това да стане обаче 
Михаил достигнал най-напред 
до едно село, покосено от не- 
‚ Виждана чума. Скитал се ah- 

< гелът сред апокалиптичната 
картина и пърсел първия Камък. 
Навсякъде стърчали бесилки. Hec- 
то го нападали полу-разложени 
зомбита Въоръжени с лъкове или 
мечове. След редица перипетии 
най-накрая ангелът се добрал go 
ВиноВника за чумата. Странно 
същество - полу-човек, полу-при- 
леп. Той обаче го заговорил и 
Батман му разказал, че е предс- 
тавител на загиващ Вид и не mau 
зло В себе си, аче шменно този, 
който го е пратил да го убие - 
старейшината на селото е npu- 


чинил заразата. Разгневеният ah- : 


гел се Върнал и унищожил ста- 
рейшината-демон заедно с Всич- 
‚ Ките му слуги. След това потег- 
‚лил обратно, Ком обителта. Док- 
| ладвал на абата за случилото се 
и изведнъж се почувствал много 
по-опитен и придобил умението 
да Възстановява здраве, използ- 
Вайки духовната си сила. После 
отново тръгнал. Стигнал go He- 
позната част от гората. Там 
пред огромна дървена порта, на 
малък огън, се греел стар монах. 
Монахът споделил с ангела неопи- 
суемият си тремор да притежа- 
Ва цветята на Живота, намира- 
щи се от своя страна В Къщата 
на блатната Вещица Навая. Спа- 
сителят на света незабавно се 
насочил Ком обвитото от мъгли 
блато. Убийствата на различни 
блатни чудовища го направили 
още по-опитен и той Вече можел 
да избира между умения Като Ре- 
генврация (втора степен), Нощно 
Виждане, Свещен Щит, Божест- 
Вена Аура, Боец (втора степен) и 
няколко други. Също така нами- 
рал много оръжия по пътя си ka- 
то лъкове, едноръки мечове, 
тежки двуостри брадви и леки 


извити Ками. Но той не Взел ни- 


: то едно от тях, Вопреки че те 

| нямало да изразходват от духов- 
‚ ната му енергия, както това 

' правел Мечът на СВеплината. 


Размахвайки го и използвайки 


| умението. си на боец, Михаил 

| стигнал Къщата на Вещицата, 

| изклал охраната и се счепкал В 

| тежка битка с изчадието. Все 
пак накрая успял да надделее и без 
| да губи и миг, се шмугнал В под- 

‚ земието и откраднал нужните 


предмети... 


Два дни по Късно... 
Архангельт се Влачи уморено 


из чернилката на земните недра. 
| Потоци лава, топящи скалната 

· маса на галериите, смекчават 

· суровия пещерен мрак. Простран- 
‚ ство е пронизано от сталакти- 


ти напоени с кръв. От няколко 
часа Михаил е неуязвим за физи- 


‚чески атаки и единственото, ko- 
; ето забавя движението му са 


отегчителните скокове над. Най- 
накрая спасителя на света успя- 
Ва да се добере да изхода. От 
сВетлината го дели една обикно- 
Вена метална ръчка. Ръката на 
ангела се пресяга да я дръпне... 

ЧЕРЕН ЕКРАН 

Преиграх ситуацията от HA- 
Кой по-далечен сейв... 

ЧЕРЕН ЕКРАН 

Започнах да играя от самото 


> начало. Стигнах go проклетата 
ръчка. Там ме чакаше... 


ЧЕРЕН ЕКРАН 
Ъпдейтнах драйверите, mop- 


` сих пач В нета (не намерих есте- 
‚ ствено), преинсталирах Прозоре- 


ца... 
ЧЕРЕН ЕКРАН 
Бях дотук, благодарение на 


% i 
| даровитата природа на идиоти- 
; те от Metropolis Software. Но Въп- 
| реки ВсичКо благодаря Ви пичове, 
| че ме опърВвахте от задължение- 
< то да минавам тъпия Ви търд 
| пърсън докрай. То нито история- 
| та му Като история (ангел спа- 
| сява света, kamo В същото Вре- 
| ме той самият си има ангел xpa- 
> Humea! ); нито управлението 
< удобно (Михаил може да прави 
< такъв стрейф, че колегите му 
< от Unreal да се изядат от яд, но 
| с това се изчерпват Всичките 
‚ му достойнства); нито камера- 
| та удобна (малоумна е правилно- 
то определение); нито система- 
< та за бой интересна (макар Mu- 
` XAUA да наподобява Blade, npu g8y- 


бой между двамата небето 
ще олекне с един ангел), HUMO 
Куестовете, изчерпващи се с 
„иди убий злия демон, ако mu 
се иска да продължиш“ ще те 
заинтригуват, Humo систе- 
мата за разпределение на 
експириънса (Която Въпреки 
сВоята рахитичност и еле- 
ментарност е В основата на 
твърденията, че Archangel e 
полу-АР@ полу-екшън). 

Има само 98е неща, kou- 
то са перфектно изпипани и 
това са артът на менютата 
и невероятно удобната сис- 
тема на инвентара, В която 
до Всеки предмет или оръжие 
се достига благодарение на 
един Клавиш и едно натискане 


на мишката. За изкуствения ин- 

‚ телект мога само да Кажа, че би- 
` Ковете от испанската корида 

‚ проявяват по-голяма мисъл goka- 
| то атакуват. Те поне завъртат 
‚ главата си така че да намушкат 
| тореадора, докато кратуните 
от Archangel, щом те Видят се 

< засилват по една мислена линия и 
| еВентуално удрят, ako В Края 0 се 
| намира нещо - няма значение Как- 
| Во. Това е първата игра В Която 

| Виждам Как Въоръжено с боздуган 
< зомби налага бясно едно изсъхна- 
„ло дърво. 


Като заключение Какво да Ка- 


| Жа? Archangel е Като разреденото 
| Вино, пак може да те напие, но 
‚ Вкусът просто не същият. 
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| Хари след Като едно Впечатляващо 
‚ силно засмукване замъгли кръглите 
‚ сглъкълца на очилата му. 


‚ жата глава на Хармаяни: 
| дото момиче с изкусителен тон. 


| ра и прокара Колебливо пръсти през 
‚ гъстите 0 kocu. 


отбеляза младият магьосник, дока- 


Е Но. 
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ънката струйка gum, poge- 
Т на В пламъчето на фаса, 
затанцува В нежните обя- 
тия на няколко Въздушни течения с 
неясен произход и се плъзна покрай 


| десетките Висящи Във Воздуха све- 


щи Ком тавана на студентската 
стая. 
-Яко! - изкоментира прегракнало 


Ритмичното движение под за- 
Вивките спря и над косматата гръд 
на Кльощавия младеж се подаде pu- 

-Дай да си дръпна - помоли мла- 


Хари 0 подаде омачканата yuza- 


-Ако Рон ни сгащи ще ни убие - 


то се наместваше по удобно. Легло- 
то, което бе преживяло някои особе- 
но неприятни сътресения В послед- 

ните няколко часа, проскърца отчая- 


-Axa - промърмори отвеяно Xap- 


| маяни, зареяла отбеян поглед В ле- 
‚ тящите Край тях свещи, 


-Ho пък беше божествено. Oco- 


` бено Когато В Кулминационния мо- 


мент Кастна Петрификус тоталус 
u парализира трайно отделни части 
от мен. 

Хармаяни леко се изчерви, но 
май причината беше 8 дима от 906- 
ре гледана хогуортска магическа 
трева, изпълнил оробовете 0: 

-Маа. Аз пък чак сега разбирам 
защо си шампион по Куидич. Baage- 


| еш до съвършенство магиите за уп- 


равление на метлата. Особено ko- 


мандата "нагоре! 


Хари махна Вяло с ръка със 


| скромна усмивка. Хармаяни отново 
‚ Хлотна под завивката и клетото 
‚ легло отново запя глъжната си, про- 


тяжна песен. Камерата учтиво Ha- 


пусна задимената стая на студент- 


‚ ските общежития Към Хогуортс и 

< се плъзна Ком обсипания със звезди 

о небосвод, кодето, край светлото 
‚лице на полната луна, се изписаха с 

‚ Красиви букви думите: Хари Потър и 
‚ Мъголският пай. 


Шегичка, бе. Просто Като гле- 
дам как Всяка година излизат по eg- 
на Книга, един филм, няколко игри и 
десетина нови серии от екшън Qu- 
гурки за очилатия магьосник kamo 
нищо В скоро Време ще дочакаме и 
произведение, В Което Вече не чак 
толкова малкият Хари ще размахва 
и други неща освен магическата си 
пръчица. Индустрия, Какво да я npa- 
Виш. 

Настоящата игра е Второто 
произведение на ЕА по темата и 
пряк наследник на аналогичната ми- 
налогодишна изцепка Нату Potter And 
Тре Philosopher Stone. Догодина по 
същото Време най-вероятно ще си 
играем със Затворника от Азбакан, 
8 случай, че съм прочел правилно 
заглавието на mpemama Книга от 
купчината, Която Вече Второ моми- 
че се опитва да ми пробута с обяс- 
нението, че "били чудесни". Може и 
да са, но Както бях казал и преди 
Време цялата тази гигантска UH- 
дустрия и опитите един обикновен 
детски герой да бъде превърнат В 
институция нещо ме дразнят. Mok u 
след тези две игри, ако още Веднъж 
чуя uau прочета думата "Флипендо" 
смятам да получа тежък алергичен 
wok. 

Но нека Караме по ред. По upo- 
ния -на съдбата двете игри, koumo 
ще ти представя В този брой са 
двата най-сериозни филмови Конку- 
рента на декемврийския екран по 
света u у нас. Но докато В света на 
двадесет и четирите КВадрага и 
перото и белия лист дребният очи- 
латко няма дори и бвгъл шанс да се 
сравнява със - съответно - Кино 
шедьовъра на Питър Джаксън и фун- 
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даменталния текст на Толкин, на 

| монитора В стаята ти Хари Потър 
може да се опре без особени пробле- 
‚ мина изцепката на Vivendi със Зад- 

ругата на пръстена. Което В Huka- 

| Къв случай не значи, че The Chamber 

‚ Of Secrets е бог знав колко добра иг- 


„ Автор: Snake 


‚ ра. Просто Fellowship-a е твърде 

> глупав. 

г Историята на НРАТСО (ебати 
| абревиатурата) следва плътно Ma- 
| зи на филма, а предполагам и на Кни- 
< гата. Преди много Време 8 Хогу- 

| ортс гадните представители на 


h 


rovicwWw 


Слидерин са се борили със зъби u 
нокти срещу идеята любимото им 
учебно заведение да бъде посещава- 
| но от нечистокровни магьосници. 
Тоест такива, чиито родители са 
си обикновенни хора и предпочитат 
да си претоплят кафето В микро- 
Вълновата наместо да мятат фа- 
Торболи по него. Естествено предс- 
тавителите на другите три дома 
се преборили за мира, равенството 
и демокрацията и Желанието на 3AU- 
те магове за чистота на хогуортс- 
Ката раса не срещнало никакво раз- 
‚биране. Тогава баш Слидеринът Han- 


наречената Стая на тайните, Коя- 


то Като се отворела някой ден we- 
‚ли да станат някакви мизерии и уче- 
` ниците от мъгълски (това значи He- 
о магьоснически, ако не си запознат с 
Роулинговата терминология) се- 
мейства щели да го продухат много 
здраво. От наш Хари очевидно се 
очаква да оправи Въпросните мизе- 
puu. 

Основната игрална схема е съ- 
Вършено идентична с тази от npe- 
дишната игра - на монитора ти се 
редува ходене на училище и усвоява- 
не на нови магии и следване на ос- 
новната сюжетна линия, kamo за 
привкус на равни интервали от Вре- 
ме са добавени мачове по Куидич и 
‚ новозамислените магьоснически gy- 
| ели, В много отношения Стаята на 
‚ тайните напомня повече на - доста 
` Кадърно направен, признавам - eck- 
панжон Ком миналогодишния Хари 
Потър, отколкото на някаква Hauc- 
‚ тина нова игра. Въпреки това не 

мога да си изкривя душата и да не 
призная, че повечето от нещата, 
Които ме подразниха Във Philosopher 
‚ Stone са оправени, ръбовете из 
‚ геймплея са загладени, степента на 
трудност е леко завишена и Като 
‚ цяло настоящата игра е доста no- 
приятно забавление от първата си 


‚част. 


Както е Видно и от скрийнове- 


· те В основата си ТС0$ е птърд nop- 

` сън екшън, В Която се мотаеш с Xa- 
| ри из някои наистина Красиви и раз- 

чупени нива създадени с Все още бу- 
| дещият Возхите Опгеа!-ски енджин и 
| изполняваш серия от малки мисии, 

‚ следващи извечната игрална схема 

; "ugu egu-koge си и Вземи еди-какво 

| си", като "еди-Какво си" може да Ва- 

: pupa, както следва: 


1. "една голяма Жълта звезда", 


< Която се явява финала на поредното 
г учебно изпитание. Учебните изпита- 
равил тайно нейде из Хогуортс maka | 


ния, В общи линии, представляват 
някакъв препълнен с неприятности 


‚ от различен род лабиринт, В който 
‚ трябва да намериш Въпросната 

‚ звезда за определено Време. Такова 
‚ изпитание, както знаеш ако си играл; 
‚ първата част, ще трябва да преми- 
| наваш Всеки nom когато научаваш 

‚ нова магия В някой от часовете. Oc- 
| новните пъзели по Време на изпита- 
„ нията, логично, са свързани главно 

< със съответната магия. Така Han- 
ример, ако току-що си научил магия- 
та за премахване на зелена ектоп- 

‚ лазма те очаква лабиринт, В който 

| навсякъде е натъпкано със зелена 

| ектоплазма, учтиво чакаща те да я 
| премахнеш. Тук си струва да се спо- 
| мене и, че усвояването на новите 
магии в доста по лесно от първата 
част, кодето трябваше с уверена 

| ръка да преведеш Курсора на Вечено 

| зацапаната си и Крайно непослушна 

< мишка из плетениците на някаква 

| фигура. Сега целият номер се прави 
с Клавиатура u е Крайно елемента- 

г рен. 


2. "някаква глупост, Като нап- 


| ример поредната съставка за тайн- 
‚ ствената отвара на Хармаяни". To- 
Васа мисиите, развиващи основни- 
| ят сюжет. Същите Като горните, 

| но предполагащи използването на 

< повечето магии от инвентара ти. 


3. "златния снич", по време на 


някой om десетината мача по Kyu- 
‚дич, Които трябва да пребориш 6 
‚ хода на играта. 


4. "здравето на някой Колвга 


| магьосник" по време на новозамис- 

: лените и Крайно глупави, по моему, 

магьоснически дуели. Те представля- 
: Ват следното нещо: стоиш си с 

> Конкурента на някакъв терен с Вид 

< на тенис Корт и можеш да му хвър- 
_ ляш една от трите налични за gyen- 
‚ Hu цели магии - офанзивна, овфанзив- 
‚ наи неутрализираща. Проблемът е, 
< че от последните ве нямаш особе- 
| на полза, защото основната стра- 


тегия В случая е "метай по копелен- 
цето онуй нещо с червените Визуал- 


‚ни ефекти, докато спре да шава". 


5. "Всякакво Вкусови бобчета" 


‚ пторкалящи се В промишлени konu- 


чества навсякъде из нивата. За раз- 


‚ лика от предишната серия, кодето 
· нямаше особена полза от тях, тук 
‚ можеш да ги разменяш за някакви 

_ по-полезни Вещи с търгашки наст- 
| роените си съученици. Имаш и едно 
< специално ниво, прептопкано с бобче- 
ма, до което имаш досплъп след yc- 
| пешно преминато изпитание и из 

о Ковто ще можеш да се мотаеш за 

‚ Време, зависещо от moba, koako 

| бързо си се справил с изпитанието. 


6. "карти с магьоници" - В игра- 


| та има общо сто и една такива, 
| разделени В три серии - златни, Cpe- 
> бърни и бронзови. За Всеки gecem 


събрани Карти получаваш бонус Ком 


‚ здравето си, а когато събереш 

‚ Всичките ще можеш да отвориш eg- 
‚ на тайна стая (или ниво?) В Хогу- 

г ортс 


Колкото и странно да звучи, по- 


| Вечето от горните дейности са 
сравнително забавни и играта може 
‚ да се окаже повече от увлекателна, 
| ако си В правилното настроение за 
нещо инфантилизирано и безсмисле- 
< но. Нямаш практически никакъв 

< шанс да закосаш някъде, защото - 


поради очевидния факт, че това все 


‚ пак е детска игра - степента на 


‚ трудност е освежаващо занижена. 

‚ Така например по никое Време няма 
да ти се наложи да избираш сам Как- 
“Ва точно магия да приложиш В даден 
< случай, защото зачислената ти ма- 
; гичесКа пръчка ги разбира тези pa- 

< боти и Винаги прилага най-правилния 
‚ спел за ситуацията. Което обаче не 
| значи, че В Хари Потър и Стаята на 
тайните няма никакво предизвика- 
телство за геймъра. Както много 
добре знаеш солта на екшън жанра 

> (поне доскоро, преди "праволиней- 

< ност" да се превърне В нещо Като 
мото на производителите) много 

_ често са тайните местенца, Koge- 

| то - ако В спонтанен пристъп на ге- 
> ниалност сетиш да насптопиш ляво- 
< то дърво В камината или да натис- 
‚ неш стената Вдясно от семейния 
портрет - можеш да си намериш 

| нови оръжия и муниции. Е, Стаята 

| на тайните, както и предишната си 
| част, е основана на плака наречени- 

< те сикрет плейсове. В masu игра 
има повече тайни места отколкото 
| В gecem средностатистически ek- 
шъна Взети заедно. Из тайните 

< места се намират основно бобчета 
‚ u kapmu, а подлата идея на автори- 

< те да те принудят на намериш пъл- 
| ният набор от последните може ce- 
` риозно да те Вманиачат да обходиш 
‚ Внимателно Всяко тайно komye на 

‚ Хогуортс. 


Това е. За Класическо оплюване 


| така и не остана място, но пък и 

настоящата 0 липсват някакви кой 

‚ знае Какви достойнства, за да им 

противопоставям критики. Пак пов- 

‚ тарям - В подходящо настроение 

‚ НРАТСОЅ е доста адекватно забав- 

‚ дение. Mok u e доста по-продолжите- 

‚ лен от повечето екшън-заглавия B 

последно Време, да му се ненадява 

| човек. Предполагам, че ако си почи- 

‚ mamen на Поптор-индустрията, ma- 

| Ка или иначе ще си Купиш тази игра, 

| а ако не си - шансът дори да 0 обър- 

‚неш Внимание е минимален. Така че 

| защо си губя Времето да ти ги пи- 
ша тези глупости? 


шогіѕћорћеабо сот 
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инаги сте си мечтали 
да посетите Дисниленд, 
но досега сте били при- 
нудени да задоволявате 
екстремните си Желания главно 
8 Крайморските лунапаркове, чи- 
ито Кулминационни забавления 
обикноВено са блъскащите се ko- 
лички или гондолата? Е, Краб на 
сълзите. Не, нямам излишен би- 
лет и Виза за Франция. Но мога 
да Ви предложа да се потопите В 
увеселително-парковата атмос- 
фера на Roller Coaster Tycoon 2. 


Сещате ли се за онези тий- 
неоджърски филми, Където 
главните герои щастливо пи- 
щят, докато Вагончетата на 
поредното страховито Влакче 
се спускат стремглаво надолу? 

И после слизат позеленели и 
повръщат с щастлив блясък В 
очите. Точно тези писъци 
(звукът от повръщане не е 
пресъздаден, сори) ще Ви noc- 
рещнат още с инсталацията и 
ще Ви преследват Като кошмар 
през цялото Време. Имах усеща- 
нето, че дори и будка за хот-дог 
само да им направя, пак ще Bu- 
Кат... Може би атмосферата си 
е такава - иди В лунапарк и си 


< излей душата. Или обяда, npu- 
| мерно. 


Та Като стана дума за храна 


| - туй е едно от основните неща, 
| Въртящи се В главите на уважа- 
< емите посетители - ядене, nue- 
| не и bathrooms или по нашенски - 
< Кенефи. Желанията на Клиенти- 
те Ви са доста Важен критерий 
` шсъобразяването с тях е основ- 
‚ ният, ако не и единствен път 

| Към успеха. Освен това е добре 

< да си имате едно на ум за чес- 

| тата и реалистична смяна на 

< Климатичните условия Във Вир- 
| туалния ви парк и за пода, че е 

| добре да предвидите и такива 

` съоръжения, koumo да могат да 
се използват, когато плисне 
“дъжд и масата от посетители- 
| те Ви се Юрне Към изходите. 


Различните Въртележки, 


гондоли, Влакчета, мини (мини? 

` противопехотни?! ей такива 

| паркове харесвам! - бел. Snake) и 
| прочие забавления си umam xa- 

‚ рактеристики, свързани с max- 

| ната привлекателност за гос- 

‚ mume, посещаемост, разни фи- 

< зически параметри (естествено 
| предадени В твърде неясни ни 

< мерни единици като мили и фу- 

‚ тоВе, но Какво да се прави); оп- 


Кат, 
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 ределен капацитет, а - Както се 
оказа В един момент - и опти- 

< manha цена на билета. След едно- 
часови флуктуации (Колебания 

‚ има предвид колежката, но ние 
твърде начетена - бел. Ред) В 

: интервала от $5.00 и $7.00, 

‚ например, идеалната цена за eg- 
„но от съоръженията ми се оказа 
‚ $6.20. 


Графиката е от зората на 


Sid Меіег`ѕ Civilization. 


Може ga е грозна, но за 


< сметка на това е шаренка. MHo- 
< го шаренка. Заболяват те oyu- 
те. Няма нещо такова като 

‚ приглушен тон, Всичко е ярко и 

‚ Весело. Което В съчетание с 

` Жизнерадостната музика събуж- 
; да тъмни креативни сили - раз- 
‚ бирай желание да построиш Кула, 


‚ само за да гледаш Как количката 
| ще изхвърчи от Върха и на Bpv- 
< щане ще се забие В нея, експло- 
дирайки. Човечетата са изКлЮ- 
чително забавни след първия по- 
< ловин час (когато Вече си усвоил 
Всички Възможни начини да ги 

: избиваш, явно - бел. Snake). Cy- 

| перлативи обаче не могат да се 
‚ kakam за pathfinding-a особено 
що се отнася за хората от пер- 
‚ сонала ти. Ако имаш двама me- 

| ханици и две повредени съоръже- 
| ния по едно и също Време, задъл- 
‚< жително Всеки от тях ще се Ha- 
сочи Към по-далечното, минавай- 
‚ ки междувременно за пуканки! И 

| разбира се, ако случайно, подчер- 
‚ тавам, съвсем случайно се om- 

< зове до близкото, ще го подмине 
‚ Като телеграфен стълб. Нека да 
· kakem две думи за Въпросния 


а ; 
че 


И = 


персонал щом така и така сме 
отворили темата. Така нарече- 
ните һапдутеп се занимават oc- 
ноВно с поддръжката на парка. 
Разбирай - с почистването на 
дребни бели, червени и Жълти не- 
ща от пътечките. Тъй Като no- 
сетителите са Възпитани, те 
не само не тъпчат зелените 
площи, но дори и не хвърлят бок- 
лука там. Значи движат си се 
само по пътеките, и през ум не 
им минава да се отклонят (0с- 
Вен, за да се загубят). И ако В 
този момент перверзното mu 
съзнание те накара да махнеш 
сграда или път и... хората плав- 
но падат от Височина 4-5 м. Ни- 
що не пишеше В менюъла за по- 
добна садистична опиця. Веднъж 
паднали на земята хорицата, се 
Впурват, обхванати от паника, 
към най-близкия път. Имах 
Веднъж и тежък случай – един 
от гостите се удави, докато 

‚ премахвах мостчето, по което 
ходеше... толкова нощи Вече yy- 
` Вам Виковете му за помощ, Виж- 
дам Как се показва на повърхно- 
стта на Водата Все по-рядко и 
по-рядко... и изчезва В един MO- 
мент. Единственото, Което ос- 
тана, е кратък надпис в черве- 
но... (много Ви моля, оттук на 
сетне на колежката да се дават 
само игри, В чиито заглавия фи- 
гурират думите blood, доге, 
massacre, sadism, assassination и 
пр; тя очевидно ги разбира тези 
неща - бел. Snake Към Колекти- 
Ва) 

Но нека се Върнем Към по- 
прозаичните неща от геймплея. 
В зависимост от режима на иг- 
ра В ВСТ2 можета да започнете 

1) територия с определен раз- 
мер, на Която трябва да пост- 
роите собствен парк; 2) реално 
съществуващ такъв от Верига- 
та Six Flags, Който трябва да се 
поддържа и по Възможност go- 
развива; 3) само площта на HA- 
Кой от петте Real Parks, Върху 
Която строите съоръжения. 


Идеята В повечето случаи е 


за определен период от Време 
да достигнете някакъв брой no- 
сетители и съответно рей- 
тинг на парка, по-рядко - цена 
на билети, постъпления от 
тях, стойност на самия парк и 
т.н. 

Производителите отбеляз- 
Ват Като голям плюс наличието 
на Real Parks и ako не сте някой 


| фанатизиран tycoon-gamer, им 

| хвърлете някое око, определено 

| помага, защото за съжаление 

- tutorial-om няма да свърши особе- 
| но добра работа. За сметка на 

| това указателните надписи по 

о екрана изчезват достатъчно 

| бързо, за да не успее да ги проче- 
< те и представител на англое- 

‚ зичните страни :) 


Такааа - стигаме до любима- 


< та ми част или Roller Coaster 
Designer! Мястото, Където mey- 
| mume стават реалност, Къдепо 
· Всеки може да се почувства ka- 

| то бъдещ инженер (друг е Въп- 

‚ росът дали иска) и да направи 
своя собствен roller coaster. Ec- 
тествено това е трудничкКо - 

| защо според Вас хората учат по 
‚ 5 годинки, а? Ами например за да 
< се сетят, че Когато едно Влакче 
трябва да изкачи стръмен Hak- 
лон, му трябва и нещо, което да 
го издърпа дотам. След Като съ- 
‚ оръжението е готово, може да 
го тествате и ако Всичко мине 


нормално, да си го сложите В ня- 
Кой свой парк. Доколкото разб- 
pax, има и готови roller coaster-u 
8 Интернет, Въпреки че изпит- 
Вам огромни сомнения относно 


(сигелцуп ВЕ Е 


Ш ашон ие 


Ride/əttraçtion: 


Е development -f2 


E + Е. 


89 пе 299 288 ит» 


ЧЕ вломрегуеаг 


‚ душевното състояние на някой, 
‚ тръгнал да ги сваля. Ама лошо 
няма, Важното е да се радват 
„хората. 


За икономическата страна 


| на играта не може ца се Каже 

| нищо особено ново. Парковата 

‚ mu одисея започва с вземането 
` Ha един Крайно ограничен заем. 
ПробВах се да поувелича сумата, 
ама тези банкери много грубо 
режат да Ви кажа! Единствено- 


то, Което се иска от теб, за да 


‚ увеличиш драстично получената 
< сума е графиките, показващи 

| Cash, Park value и Weekly profit на 
| любимия ти парк, да се движат 
нагоре. Доста Важно за целта се 
< оказа финансирането на отдел 

| Research and Development и pekna- 
| мата. 


Ей, ама аз нищо не Ви Казах 


за звука! Всъщност Казах ви, 

< ама може и да не сте обърнали 

‚ Внимание. В тази игра предимно 
< се пищи. Всички останали звуци 
` са еднообразни и не по-малко 


дразнещи. Похвална ми се стори 
единствено опцията Към Всяко 
отоделно увеселително съоръже- 
ние да е прикачена специфична 
мелодия. 

На финала честно ще си 
призная, не съм любител на 
Тусооп-и и подобни симулации, но 
смятам, че RCT2 е доста забав- 
на, игрица. Може да се окаже go- 
ри Вманиачаваща, ako не Внима- 
Вате :). Тъй че, попадне ли Ви 
отнякъде, пробвайте я. А ако 
сте фен на първата част и на 
останалите Клонинги от този 
сорт, направо е задължително 
да го направите. 


Six Flags, Inc. е най-голяма- 
та регионална Компания за 
Тпете Рагк-ове В света. Прите- 
жава 39 парка В Северна, Aamu- 


‚ нска Америка и Европа. Park 


Management Corp, Six Flags, Inc. 
управлява u Six Flags Marine World 
близо go Сан Франциско, Kanu- 
форния. През април 2002, Компа- 
нията отваря и Warner Bros. 
Movie World В Мадрид. През a8- 
густ 2002, Six Flags се сдобива и 
с Jazzland Theme Park 8 Ню Op- 
лиънс. Парковете umam над 50 
млн. посетители годишно от 
цял свят. 
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о(сл/р)едният 
Куест 
на Сгуо... 

Малка стая, изпълнена с munu- 
чен редакционен безпорядък, излъч- 
Ващ мрачна индивидуалност. Една 
маса, два стола и един Компютър, 
заровени В Купчини списания и пепел- 
ници, наполнени догоре. Стоим и се 
гледаме Кръвнишки. Редакционна cpe- 
ща. То e ясно Кой Кого. Въпросът е 
Кой ще издържи докрая. 

- Колега, лоши неща си писал за 
Zelenhorm-a В предния брой. 


Тишина. Навеждам глава, та по- 
не да изглеждам смирен. 

- Не може maka, колега. Какво 
ще kakam читателите? Че ние myk 
6 Gamers' Workshop само чакаме HA- 
Кой Куест да излезе, и го смазваме 
от критика! 

- Ама той наистина беше... 

- Баланс трябва! Баланс! Ще pe- 
Кат читателите, те копелетата 
нещо им е крив света и на Куестове- 
те си го изкарват... Трябва ни cma- 
тия за добра Куест игра и то Ведна- 
га! 

Запазвам мълчание. Добра иг- 
ра?! Добре де, omkoge по-дяволите 
ще намеря добра Куест игра през 
2002-ра година! Имаше вана Syberia, 
но друг я лапна. В Кутията с дискове 
се Въргалят само осиротели дискове 


се докосва, сякаш франсетата ги 
тъпчат с антракс. И все пак, съдба- 


` та е решила да се смили над едно от 

‚ най-невзрачните си чеда В този мо- 

‚ мент. Сред покритите с прах диско- 

‚ Ве намирам нещо различно. Ring 2, 

‚ игра която трябваше да излезе под 

‚ знака на Cryo, но франсетата сдадо- 
ха багажа В средата на тази година. 


- Ами можем да пробваме с Ring 


- Ring 2... Като Lord of the Rings 


2 дето ще излиза тази Коледа? 
‚ Прекрасно! Токмо ще привлича инте- 
рес! 


- Ами Всъщност не е по Толкин, 


: апо Вагнер... По точно опит да се 

‚ поднесе действието от операта 

‚ "Пръстенът на Нибелунгите" В on- 
‚ ростен, модернистичен и полу-фан- 


пастпичен вид. Авторите са следва- 
ли точно събитията по германско- 
скандинавската Версия на Вагнер за 
Зигфрид и Брунхилда, но са ги пренес- 
ли на фона на стиймпънк декори и га- 


‚ лери, кръстосВащи космическото 
‚ пространство. 


- Няма значение, те чиптатели- 


те това не ги бърка. Кой геймър 6 

‚ днешно Време знае кой е Вагнер! Кой 
„ходи на опера!?... Виж, това с Косми- 
< ческите Кораби го бива. 


Бях принуден да се съглася с 


‚ последното. Играта наистина много 
< напомняше на Класическата серия 
-Inca В това отношение. 

на Canal+, go koumo никой не смее да 


- Тя и историята я бива. Играчи- 


те поемат ролята на Зигфрид, кой- 
то се сдобил с могъщия меч Нотунг, 


изкован от Вотан Във Валхалла, 


< след Като лично е изкормил гиганта 

< Фафнер (В ролята на огнедишащ gpa- 
< Кон) и лично се е изкъпал 6 Кръвта 
му, це спасил от магическия сън 

> Валкирията Брунхолав, 8 началото на 


играта изпада В абсолютно Кофти 


> ситуация - крал Гънтър, на който 

< Зигфрид служи, е решил, че му тряб- 
: Ва едра, оправна жена и е хвърлил око 
‚ на Валкирията. Принуден да отведе 

< своята любима във Вериги на Вече 

‚ определена сватба между нея и MO- 

< нарха, нашият герой определено има 
< над Какво да размишлява при фълго- 

‚ то междузвездно потешествие. По- 
‚ голямата част от играта се разви- 
| Ва именно Във спомените на Зигф- 
рид - от ранното му детство през 
 перипетиите около спасяването на 


Автор: Chappy. 


‚неговата любима чак до момента е 

‚ Време да спре със спомените и 
собственоръчно трябва да промени 
‚ съдбата, наложена му с заповедта 

| на Краля. Играта е разделена на 13 

о глави, Като между Всяка от max има 
< не особено Красиво, но затова пък 

> оригинално замислено филмче, 

‚ свързващо отделните моменти от 
> епичното приключение. 


- Драматично. 
Почесвам се бавно и замислено, 


| търсейки някой интелигентно 38y- 
‚ чащ отговор, който да обобщи kaza- 


ното дотук. 
- Ъхь. 
- Определено ще се хареса. 
- Щом така мислиш. 
- Просто няма начин. Особено 


‚ ако графиката е триизмерна, В mpe- 


то лице и може да играеш с Брунхил- 
де. 

- Не можеш да играеш с Брун- 
хшлав. 

- Кофти. 

- Но иначе играта е триизмерна 
ше В трето лице. Или поне се onum- 
Ва, през повечето Време. Авторите 
от Anel Tribe са осъзнали защо изда- 
телят им Cryo гушна букета преди 
няколко месеца и отдавна са се nog- 
готВили да излязат от клопката на 
типично Муѕі-аожийските игри. Oc- 
новно играта е триизмерна с пред- 
Варително рендирани, мрачни, но 
доста добри декори, Като управлени- 
ето става с клавиатурата. Модели- 
те са дървени като Кукли Барби и 
придвижването им е изключително 
разочароващо и бавно. Когато обаче 
играчът се приближи до дадена за- 
гадка или по-сложен предмет 
действието преминава 8 първо лице 
подобно на Муз-аджийсКите Куеспо- 


смесва най-доброто от двата muna 
приключенски игри, но на практика 
нито триизмерният режим дава HA- 
каква интерактивност, нито този 
от първо лице е толкова удобен, kak- 
то при другите куестове на стуо. 
Интерфейсьт е дръпнал една крачка 
назад, особено по отношение на опе- 
рирането с предмети. 

- Задолбаваш, Колега! Признай, 
че копелетата поне са се постарали 


‚ ба променят нещо! 


- И наистина са променили! С 


: добавянето на триизмерни персона- 
: жи явно са преценили, че е Време В 

: Куестовете да се добави повечко 

‚ екшън и затова са наглъпкали игра- 

‚ та с прекомерно много ситуации В 

| които рефлексите, а не интелектът 
‚ решават изхода. Според легендата | 
Зигфрид е почти недосегаем, след ka- | 
то е придобил мощта на Фафнър и 
меча Нотунг, и могъщ също толко- 

‚ Ва, колкото боговете, но затова пък 
В играта мре на поразия. Екшън мо- 

‚ ментите са наполно нелогични. Mo- 

о Вечето са свързани с избягване на 

< препятствия за определено Време, 

: което В Комбинация с малко дърве- 

< ното придвижване не в особено лес- 
‚но. Има ситуации, В Които Зигфрид, 

` независимо от невероятните си 

о бойни способности, трябва да избяг- 
< Ва най-обикновени пазачи. Върхът на 
< наглостта е финалната битка с Bo- 
Ве. На теория звучи добре защото ce 
то битката се провежда автома- 

‚ тично без Каквато и да е намеса на 

г играча. Излиза, че преодоляването на 


тан 6 Края на една от главите, koge- 


препятствия и Криенето om пазачи 
е по-Важно от финалният 08убой. 
- Но поне можеш да се записваш 


| навсякъде! 


- Но пък се налага често. По 


< много причини, сред които сложно- 
‚ стта, играта се нарежда на опашка- 
‚ та, Ring 2 е Крайно бъгава игра. Mo- 


‚ Же би най-бъгавият Куест появявал 
| се Въобще през тази година. След 

‚ инсталация играта зарежда по nog- 

‚ разбиране графични настойки за Зах 
: Видео карти, което Води до пробле- 
< мис графиката - изображението 

: стартира В режим 640х480, но с 


пропорциите на 800х600. Резул- 


; mamom е че 1/4 от екрана остава 

г извън него. Промяна на тези наст- 

| ройки е Възможна от Конфигурираща 
| програма, но тя nok често се скапва 
г при опит за записване на новите 

|: насторойки. 


- И Как я игра тогава, ako мога 


‚ да запитам? 


- Ами... 
- И не ми Казвай, че и ТАЗИ игра 


| сия играл само 15 минутки Като 
‚ Zeleghorm-a! 


- Не, Всъщност се налагаше ръч- 


‚ на промяна В данните записвани В 

< регистратурата, за да се реши 

‚ проблема. Но това пък доведе до аВ- 
‚ томатично изхворляне 6 Windows за 


най-малката причина, Като например 


‚ при преминаване от игра Ком Buge- 

‚ оклип и обратно. Понякога при Влиза- 
‚ не В менюто за записване, което е 

‚ достъпно с бутон Е1 играта изхвър- 
| ля отново - точно преди да се е за- 
писал човек. Единственият начин да 
-ce играв е ако преди Всеки Видео Клип 
| се излиза от играта, променят се 

< настройките и след това се изглеж- 
< да Клипа, записва се след това и om- 
“ново се извършват настройки 6 pe- 


‚ гистратурата... 


- Мазохисти си падаме, а? 
- Донякъде. Без пач uepama е 


„напълно неизползваема, освен за npu- 
; тежатели Ha Vodoo Карти. 


- И смяташ да кажеш това В 


< статията, така ли? 


- Ами истина си в. 

- Няма да стане... То от това 
статия Въобще става ли! Боклук! 

- АМИ... 

- Добре, Какво Все пак би им Ка- 


` зал на читателите? 


- Ами играта е посредствена. 


‚ Добър сюжет и поносима графика се 
‚ борят на фона на объркана konyen- 
< ция, разпъната между Класически 3a- 


гадки и посредствен екшън. Има 
идея, Която обаче е изпълнена с MOA- 
Кова пробойни, че трудно може да 


| бъде Взета насериозно. И Като финал 


- повече бъгове, отколкото е допус- 


< mumo 6 една игра. Истината е, че 

< загляавието трудно става за игра - 
‚ доказателство за това е, че 

: Dreamcatcher са забавили издаването 
: 06 0$ поради Качествен Контрол, а 
‚ играта Вече обра псувните на фено- 
< Вете след излизането си Във Фран- 

> ция U германия. 


- От това статия няма да cma- 


i не. 


- И аз така мисля... 


- Една мрежичка? 
- Може. 
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‚ учените на земята. Докато 


| ънхепи, но не и ъндед, щото 


Той ближе люти рани, лежи, 


сторията 


Годината 1976. Място- 


| то Зона 51. Американското пра- 
| Вителство решава да изследва 


черните дупки и за тази цел изп- 
раща Космически Кораб с хора на 
борда. Капитан на Кораба е майор 
Грег Д. Калахан, moky що пуснат 


‚ от Военния затвор. 


Корабът е изстрелян, носи 
Към най-близката черна дупка, 
преминава успешно през нея, 
Всички са едни много „хепи 
(Картофки?)“, В това число и 


народа се радва и щастливее, 
Към малкия човешки Кораб се 
приближава неидентифициран 
Космически съд и Взема на 
„абордаж“ „щатливците“. 
Много скоро Всички са Вече 


са geg (Мороз?)... тъй, де - 
изклани до Крак. С изключение 
на Капитана (че Как иначе). 


пъшка... и бълнува за самоди- 
Ви В затвора на лошите. Кое- 
то не го притеснява особено 
- не му е за пръв път, така 
или иначе. Но Когато някой е 
орисан за „хепи (Косчета?)“ 


дори и сценаристите не могат да 
го доржат В затвор. Видите ли, 8 . 


затвора пристига месната прин- 
цеса и смотолява нещо от рода 
на: „Я, KoB пичага, маааму... ма 
къв си ми сладък бре, Къв си ми 
румен и засмен, Кат ябълка чер- 
Вен... ибааа, защо са mu такива 
голвми мустаците, защо ти са 
такива големи баджаците, а ma- 
Кива ли са ти големи... хоммм... 
мускулите...“. Половин час по-Къс- 
но, Когато най-после успял да Взе- 
ме думата и да зададе правилни- 
те Въпроси, нашият Крали 
(ба)Банко разбрал, че нему е от- 
редена честта да monne чуш... 


< ъъъмм... да се превърне Във habo- 
ритът на мацето, Върху чиито 

‚ плещи ще легне ТЯ - отговорно- 

| стта да я направи императрица. 
‚ С думи проти - Калахан разбрал, 

| че императорът е умрял. За да се 
определи следващият властващ 
над шмперията ще се организира 

| гладиаторски турнир. Всеки от 
претендентите избира своя гла- 
| диатор и ако той спечели турни- 
| ра мераклията става импера- 

< тор/имперетраица. 


Ура бе, радвай се - играта за- 
почва. 


Играта 
Води се реално-времева 


‚ екшън стратегия с 3D дрешки. 
- Ама не е! Що? Ами... Няма събира- | 
< не на ресурси, строеж на сгради, 

: няма ъпгрейди... Нищо. Единстве- 
ното, с Което разполага гладиа- 

: mopom Калахан е шайка отчаяни 

‚ несретници Като него - Кашици и 
| базукари, няколко танка, БТР-и, 

| Хеликоптери, и пр. С тази техни- 
‚ Ка, Която е позната на човечест- 
< Bomo go 1976 той и бандата му 

< главорези трябва да се изправят 


Изкуствен Интелект В 


Мултиплейър 


` срещу технологично напреднали- 
‚ те извънземни. Що? Ама много 


з 
т, 
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питаш, ей! Щото друга няма. 
‚ Извънземните използват споме- 


ните на Калахан, за да 
Възпроизвеждат познатата 
му техника и родове Войски, а 
той други не помни. За т' Ва! 
Гладиаторските турнири 
се провеждат на огромни те- 
рени - цели карти. Веднъж 
стъпили на арената няма Ha- 
чин да я напуснете, освен ka- 
то победител. За целта, ос- 
Вен с мизерните си Войници 
разполагаш и с различни ар- 
тефакти, разпръснати по 
Картата. Те реално изполня- 
Ват ролята на ъпгрейди, но за 
съжаление Временни. Има та- 
кива, koumo се ползват само 
от гладиатора (Калахан) и 
такива, koumo дават бонуси- 
те на Всички. Примерно само 
Калахан може да се Възползва 


4 от „двойната щета“, докато 


Всички ги огрява „лечението“, 
„бронята“ и „повишената cko- 
рост на придвижване“. На аре- 
ните, освен такива бонусче- 
та, има разхвърляни и т.нар. 
J| „Жокери“, те дават по 40 kpe- 
° дита, с които можеш да си 

| пазаруваш единици от специ- 
ално нарочени транспорт- 
но/клониращи портали. Всяка 
вдиница си има цена и Време 
за Клониране/доставяне. Така 
че избирай мъдро и знай едно 
Всички бонусчета се ползват 
само и единствено от гладиа- 


О Ва 


‚ тора, ако Вобската ти е твърде 
далеч от него, Когато ползва ня- 
Кое от чудесата, то тя просто 
няма да получи бонус. След Като 
се запознахме с историята и u2- 
рата е Крайно Време да стъпим 
на арената и да се познаем с u2- 
рачите 


Арената и Играчите 
Арените В играта са 02- 
ромни, разнообразни и хубав- 
ku. От гъстите джунгли go 
оранжевите прашни, обезлесе- 
ни хълмове; от жежките дюни 
г до заледените снежни полета. 
И всяка една от арените е 
изобразена с толкова мерак и 
хъс, че просто е нямало начин 
да не се получат добре. Арени- 
те не просто изгледат добре, 
те са брутално Красиви. Кол- 
Кото go съществата, koumo 


ще мерят сили на тях, и с ko- 
ито ще можеш да играеш... 
ами Как да ти Кажа те са 
следните: 


Калахан - Човек, реално 
първият човек бил В затвор 
на инопланетяни. Военен. 
Смята да спечели турнира с 
помощта на Конвенционално 
Земно оръжие от 1976. 


Максимикс - Военен, ku- 
борг. Разполага с Върховите 
технологични постижения на 
своята раса. Смята да спече- 
ли турнирите със своите ku- 
борги, плод на технологиите 


: Технологичното превъзходство е 
на страната на Максимикс. Ма- 

| гията на страната на Фаргас. 

< Духът и моралът на страната 

| на хората. 


Балансът В играта e постиг- 


‚ нат по доста прост начин. Има 
„един основен модел единици UH- 
` терпретиран по различен начин 


и Войната. 


Фаргас - Голямата Въпро- 
сителна. По-скоро mucmuk, 
отколкото Военен. На негова 
страна са силите на магията, 
за да спечели състезанието. 


И трите фракции са ба- 
лансирани една спрямо друга, 
колкото и да е странно това. 


‚ Ват огневия обсег на единиците, 
„а различните Видове бункери и ky- 
‚ли предлагат сигурно укритие. По 
| арените, освен различните 60- 

‚ нусчета и портали, са разпръсна- 
ти най-различни укрепления. Реал- 
> но почти Всичко по Картата е 

< разрушимо, случвало се е да u3- 
чистя половината Карта от 


` за Всяка от фракциите. Калахан 
има Базукари, Фаргас Стрелци с 
експлозивни амуниции, Максимикс 
- Киборги снайперисти. 


Характерното за The 


^ Gladiators е, че Всеки елемент на 
| терена е от значение, под храс- 
` тите може да се Крият Врагове, 
| хълмовете значително увелича- 


храстчета и палми, само и само 
Базукарите, Които съм покачил 
на останките от наблюдателна- 


‚ та Кула да са максимално ефек- 


тивни (по скоро, за да няма Къде 


‚ да се скрият злите). Така че muc- 


ли, тактическият подход може 
да не най-важният елемент cpe- 
щу компютъра, но Все пак Върши 


· работа. Предвид последното u3- 
‚ речение е Време да обърнем мал- 
: ко Внимание на ИИ. 


Изкуствен Интелект и Ка- 


` mepa 


ИИ не блести, честно Казано 


ena средно ниво, но Взимайки под 
‚ Внимание динамиката на играта 

; понякога създава проблеми. Доста | 
‚ дразнещи са ситуациите, В Които 


‚ няколко от танковете ти са sany- | 


шили моста и Войската не може 
да се преточи. При битка ИИ съ- 
що не се отличава с особена гени- 
алност, но е поносим. Когато се 
сбориш с лошите на равно поле е 
хубаво да указваш точките, Върху 
koumo е нужно да се концентрира 
огънят, защото подопечните пи 


предния Войник, докато тези 
единици, представляващи ис- 
тинската опасност биха мог- 
ли да се намират В muna. Доб- 
ре, че лошите са също толко- 
Ва глупави - достаптьчен е 
един тежък БТР, Който да пое- 
ме стрелбата, за да изтре- 
биш Враговете с останалата 
си Войска. Много е Важно да 
ползваш различните бонусче- 
та В точния момент, защото 


‚ едно навременно „лечение“ Комби- 

‚ ншрано с „броня“ и „скорост на 
придвижване“ може да направи 

| германския „блицкриг“ да изглежда 
‚ Като детска игра. За разлика от 

‚ ИИ, Камерата е перфектна. Лесна 

< за управление, плавна и напълно 

‚ подвластна на желанията на игра- 
ча. По подразбиране тя е позицио- 
‚ нирана 6 стандартния изометри- 
‚чен изглед, но ако искаш да се Hac- 
; ладиш на движенията на единици- 
;: me cu u да ги разгледаш от Всички 
страни, моля -zoom-a има плежка- 
о та дума. Въртене на камерата ще 
ти се налага рядко. Управлението 
г елеко и интуитивно - 4 бързи Кла- 
: Виша, за общо даване на заповеди; 
< u6- за ползване на бонусчета. 
Приказка - думата, с Която мога 
да охарактеризирам играта. 


Звуците, чудесната графика, 


: gopu и грозничките, зле анимира- 


ни кот сцени, с еножина на џгра- 


‚та - Всичко! - е сътворено с eg- 
ничката цел да създаде приказна 
· атмосфера, защото Какво друго 


са гладиаторите ако не приказни 


‚ герои? 
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онът се беше отнесъл - 
тълпите ревяха името 
му, но умът му се носе- 


| ше по Кълдъръма на спомените 


Пред него застана пак баба 


‚ му Мица - беше бъркал В лазанята 
| без разрешение и недвусмислени- 
| те пламъчета В очите ü показва- 
| ха, че ще си понесе наказанието 

| ВЕДНАГА. 


Микаела Морджанди или Мица, 


Както й Викаха Всички беше стро- 
‚га жена. Оженила се за дядо му 

| Микеле Морджанди след едно nu- 
 янско сбиване 6 Кръчмата на 


Сандро. Когато Видяла, че избра- 
Hukom 0 губи В неравния двубой 
трима-на-един тя скочила и с g8e- 
три заучени движения разхвърлила 
побойниците. После метнала пия- 
ния Микеле на гръб и изчезнала 8 
топлата сицилианска нощ. На 
следващата сутрин Микеле се 
оженил за Мица. 

Пепино израсна при баба и ga- 
до. Семейните сКандали бяха не- 
изменна част от детството му 
и оставиха незабравими отпе- 
чатъци по тялото и душата му. 
За последното доста се старае- 
ше и майка му - изгряваща боксо- 
ва звезда, лека Категория. После 


„Кейн ще To Боли ГЛАВА ( 


: дойде нещастието - баща му 6e- 


ше застрелян, заради мръсните 
си сделки и младият дон трябва- 
ше да се покрие за известно вре- 
ме. Ето така се озова В мръсния 
трюм на товарен Кораб, на път 
за Америка. 

Боят бе единственото, koe- 
то познаваше добре и той започ- 
на да си изкарва хляба с улични 
битки. Така се запозна с Патри- 
ша, по баща Карези (накратко 
Пат-Ка). Тя се подвизаваше при 
Женските борби В Кал и беше спе- 


циалистка на захватите. Следвай- | 


ku семейната традиция не след 
дълго той прие предложението й 


за женитба. Като двойка двамата | 


доволно често печелеха неофици- 
алните шампионати. Заедно с на- 
растващата им известност 900- 
де и предложението за работа 8 
Световната Федерация по Бор- 
ба... 


Рязко разтърсване извади 
дона от мислите му. Беше при- 
тиснат на пода от огромно 
мускулесто тяло. „Хубав мъж“ - 
помисли си машинално Пепино, 
„май трябва да ставам“. След 
мача СКалата се приближи до не- 


го и се затЮюхка „ Какво ти cma- 


5 ( 
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REZA4KATA 
DON PEPINO 


Ha, бе дон-е, за малко да me my- 

‚ ширам преди Ракиши ga ce name- 
си. Щеше да скапеш шоуто“. Дон 
< Пепино „Резачката“ махна npe- 

: небрежително с ръка - погледът 

„му бе вперен 8 ринга Където xke- 


на му размазваше латексовите 


цици на Айвъри по пода. Хе-хе, 


после Всички щяха да хапнат от 
морските специалитети на чичо 
му 6 ресторант „Сицилия“. Ve- 


Може би се питате защо Ви 


‚ разказвам някаква измислена uc- 


‚ тория, и хабя хубавата гланцира- 


на хартия. Всъщност това е моя- 
та „истинска“ история В играта 
WWE RAW. Всичко, за Което mo- 


‚ жете да се сетите (и това, за 
‚ Което не можете) от изльчвания- 


а на „Първична сила“ по BTV е 

' там. Не, не прехвърляйте на след- 
 Ващия Канал. Дори да не сте лю- 
 бители на keya, прочетете cma- 

| тията - тя ще Ви разкаже за една 
< Великолепна игра. Основната идея 
| е да създадете собствен кечист, 
с Който да спечелите Всички 

‚ титли на федерацията. А те са: 

‚ мачове за титлите Въ Всичките 
| 6 Категории и 4 мача за титлата 
| йе-йе-йеееееей! TIME ТО PLAY THE | 
#1] GAME! 


„Крал Ha ринга“. Освен това има 8 


< Вида показни мачове от koumo 

| любим ми стана „трима-на-един“ 
` (е, аз бях един от тримата). Ca- 

| мият начин на създаване на пер- 

< сонажа е маниашки: избирате от 
| увета на Косата и Вида на причес- 
‚ Ката, през мускулатурата във 

| Всяка част на тялото, дрехите, 

< псевдонима, начин на излизане на 
сцената, музиката и пироефекти- 


и 


‚ те до това Какви плакати да gop- 
‚ kam феновете ви. Измежду uana- 
` та Купчина визуални и звукови 

° подробности обаче има два много 
“Важни екрана и те са за статис- 

< mukume и набора от хватки и yga- 
| ри. Показателите на героя Ви са 
доста: атака, устойчивост на 
„атаки, умение за правене на kalo- 

‚ чове за отказВане на противника, 
защита от такива Ключове, уме- 
о ные за правене на захвати, защи- 

< та от захвати, борба за надмо- 

: uue, устойчивост В борбата за 
„надмощие, умение за провеждане 
на акробатични атаки, устойчи- 

< Вост срешу такива, сила, темп 

о на Възстановяване на издръжли- 

о Востта, скорост на движение и 


< отскок. От богатството на уме- | 
_ нията става ясно, че двубоите не | 


се решават от това Кой „помпа“ 
‚ по-бързо клавишите. Трябва Вни- 
мателно да прецените как да 
| разпределите точките. Казвам 
| „Внимателно“, защото докато се 
| опитвате да елиминирате оста- 
< налите 47 свои „колеги“ ще cpe- 
| щате най-различни типове бойци. 
| Ако наблегнете прекалено на напа- 
’ дателните умения ще можете ga 
| отстраните по-слабите силово 


ориентирани противници, но mesu 
` с Висока устойчивост и специали- | 


г зация, например Във хВърлянията, 
` ще Ви направят на Каша. Дето се 
Вика - ще разбъркат Във Вас. 


Всяка статистика има konk- 
‚ ретно и ясно Видимо отношение 
_ Към геймплея. 

На последно място трябва да 
изберете набор от техники за g0- 
битъка. Тъй Като по моя преценка 
Всеки от персонажите разполага 
с около сто такива, по-добре 83e- 
мете един от готовите „Комп- 
лекти“ и Внесете корекциите, ko- 
ито смятате за нужни. Ще забе- 


Ки по 2 показателя: „сила“ и „Вол- 
таж“, и З статистики - В зависи- 
мост дали предизвикват изтоща- 
Ване на противника, отказване, 
или туширане. Ако имате боец 
ориентиран Към грубата сила, е 
разумно да изберете подходящи 
комбинирани техники, които, ос- 

< Вен че могат да доведат до туш, 
нанасят и поражения. Както успях 
‚да се убедя по-натаптьк, Всеки от 
кечистите има своя спесифичен 

` набор от техники: Крис Джерико 

| прави „стените на Йерихон“, Гро- 

| баря „дава“ „последното причас- 

< тие“, Ракиши прави „Самоанско 


лежите, че техниките имат оцен- | 


= а и ыы 
Е О СЕ 


< тръшване“ и.т.н. Не можете да 

| си представите богатството 

| от движения и хватки. Показате- 
| лен за стойностите на играта е 
< шфакглът, че азиатците - по 

< традиция маниаци на тема „фай- 
muHeu“ - са тотално луднали по 

< нея. Когато отворих сайта на 

: „Микровижьн“ там имаше само 

' пероглифи... Хе-хе, „малки, Жълти, 
г упорити и си падат по ориза, що 
е то?“ - не, не познахте, не са 

‚ гогрици. 


Как протичат самите срещи 


Всеки двубой започва със wo- 


| уто на участниците, знаете - яка 
< музика, огньове, светлини, cmo- 
’ ku, ревове, физиономии, катерене 
по Въжетата и.т.н. Преди начало- 
по на определена среща или тур- 

| нир имате Възможност да Кори- 

| гирате правилата. Hokamo ono- 

| нентът Ви се носи заплашително 
‚ Ком ринга можете да го пресрещ- 
< нете още отвън и да започнете 

< мелето. Тогава Всички онези cma- 
| тистики, за които говорихме no- 
| горе Влизат В действие. Разбира 

` се Важен е най-Вече таймингът - 
| koza да ударите, кога да се 


“Кейн, HE СЪМ КАЖИЛА БЪБА Рей АЪД КИ нА РИНГА" 


| оторъпнете, кога да блокирате. 
“Можете да бльскате противника 
| до нокдаун и тогава Ви се отдава 
| Възможност да пробвате да го 
откажете, туширате или просто 
< ефектно да продължите да го 

| мачкате. Тук личните показатели 
| си Казват думата. Например 
пробвате да направите хвърляне 

< на някой с Висока устойчивост на 
| захвати-той ефектно се изплъзва 
| u може да Ви направи Коварна 

| контра-хВатка. Говорейки за mo- 


] ване мога да подмина перфект- 


ните интерфейсни решения В по- 
добни ситуации. Когато имате 


Възможност да се освободите от | 
захват на екрана да се появява no- | 


соката, В Която трябва да onu- 
тате да задвижите своя човек и 
клавишът, Който да натиснете, 
за да се измъкнете. Докато удря- 
те, бягате, скачате или хвърляте 
малка стълбова диаграма Ви no- 
Казва Как издръжливостта Ви па- 
да. Ако падне go нула се запъхвате 
и спирате. От показателя за 


о Възстановяване на издръжливо- 
‚ стта зависи, Колко бързо отново 
‚ ще сте ВъВ форма. До диаграма- 


та на издръжливостта има инди- 
kamop за това дали има опасност 
да Ви тушират. Ето, че стигаме 


< до поредния свеж момент - голям 
‚столбов индикатор на екрана Bu 
показва „Волтажа“, или npo- 

| центът на одобрението на публи- 
Ката, Който имате 8 момента. 

‚ Останалата част go 100% е зае- 

‚ та от съперника Ви. Всяко 

| действие на ринга предизвиква 
движение 8 скалата на рейтинга | 
‚ви. При това публиката съвсем не _ 
„е глупава-да речем че направите | 
| ефектно хвърляне: печелите 10 

С „Волта“ и противникът вие в 

< нокдаун. Изполнявате наново съ- 

| щото хвърляне: печелите само 5 

| Волта, а ако потретите може да 
‚ загубите 20. Ако сте се докопали 
| go 100-те процента одобрение, и 

‚ ако противникът Ви е В нокдаун 
можете да изпълните своя уника- 
‚ лен „завършващ удар“. И тогава 

_ ще Видите Как Кейн прави своето 
„задушаващо тръшване“ или „Жа- 

| бешкото цамбурване“ на Еди Гере- 
ро. Повярвайте, това, смесено с 

‚ рева на зрителите и специално 

| подбраният ъгъл на Камерата, 


Вкарва директно В мозъка Ви 


указа аве ^^^ ОИ | 


зору МА ТретАТА СЕКУИДА МЕХУМТНИЯ TISHA РИКИШИ ЩЕ ГАКА НЕБЕСАТА, 
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‚ Конска доза ендорфин, а по гробна- | 
‚ Ка Ви залазват тръпките на ekc- 
‚ таза. 


По Време на схВатКите mo- 


| жете да взимате различни пред- 
‚ мети и да налагате противника 
С тях 


Това може да вдигне Волтажа 


' 00 небесата. Понеже Дон Пепино 
‚ излизаше на ринга с очила, гадове- 
‚ те се стремяха да ги докопат и 
 даси ги надянат на носа, а публи- 
‚ Ката обожава такива действия. 


Понякога на ринга ще има по- 


| Вечко хора. Добре е да знаете за 

‚ Какво се борите, иначе мелето 
лесно може да пренасочи яростта 
-cu Ком вас. Не споменах, че goka- 
то създавате героя си му избира- 
| те Враговете и приятелите u3- 

‚ между другите членове на федера- 
‚ цията. Това означава, че двубои- 

: те срещу документиран враг ще 
-ca Haŭ люти, а приятелите ще ви 
пускат „гювеч“. Съгласно тради- 

| циите, някои om персонажите са 
заключени и се появяват едва 

о след спечелването на определена 

| титла. Помислено е и за Клошари- 
те ~ В специална галерия ще си 
съхранявате предметите, koumo 
< сте „намерили“ В процеса на игра, 
< ас някои от тях ще можете и да 
‚ се „оборудвате“ преди мач. 


Трудността на играта 
На „easy“ се Вижда kak kom- 


| пютърните опоненти играят „на 
< сигурно“, често пропускат добри 
положения и не са инициативни. С 
| повишаване на трудността, Bbp- 
ху Ви се cmoßapßam серии от 

‚ хватки, често Ви засичат с Конт- 
‚ рахватки. Колкото повече се 
приближавате Към някоя заветна 
‚титла, противниците ви стават 
‚ Все по-неприятни (или приятни - 


ПОЛАГАМ ГРИЖИ 3A ИМИДЖА си НА СУПЕрЗУЕЗАЗ. | 


| ако търсите истинските предиз- 
| Викателства, а не на mEd-a... 
| bbb... на lEb-a „мекото"). 


Искам ga ce Върна пак на yn- 


| равлението. При цялата Камара 
| от движения, то е реализирано 
толкова просто и интуитивно, че | 
| не е за ВярВане. Единствено (!!!) 

‚ със стрелките и 4 Клавиша може- 
| те да станете царе на кеча. А ако 
‚ оборудвате Компютъра си с 

| ожойпад (играта е порт от X-Box 


KEHATA и ПрощАЬА. 5ЪМЮМ с БЮСТА À. 


г) удоволствието ще в несравни- 
` мо. 


На един Компютър могат да 


играят с ожойпадове и Клавиату- 
‚ ра go 4 играча, Което много ме 
| зарадва... така де, само се раз- 


мечтах kak ще намеря 2 джойпада 


Трябва да заявя, че... 


W CHAMPTITLE:HOLDER 


“вом PEPINO 
Ет А N 


Звуците В играта са перфе- 
ктни 

Музиката е..., абе ако не сте 
чували нищо за Лимп Бизкит и 
Мотърхед пропуснете този ab- 
зац. 


Графиката 

Въпреки своите 640х480 точ- 
ки е на прилично ниво. Това е раз- 
бираемо с оглед на конзолния про- 
изход на играта. Ако „WWF RAW“ 
беше правена за РС щяхме да се 
· радваме на далеч по-хубави текс- 
< тури, по-високи резолюции, no- 
Красиви спецефекти, мулти от - 
да речем - 20 души В мрежа, сво- 
бодно Въртяща се Камера, и може 
би нещо повече от обикновена 
бойна игра. Обикновена ли Казах? 
Извинете. Тя не е такава, защото ! 
‚ това, което конзолите няма kak 
< да отнемат е геймплеят. А той, 
както надявам се е станало ясно 
от горните редове, е на Висота- 
‚ та, която ми позволява спокойно 
` да кажа, обвързвайки с това мне- 
ние единствено себе си и предва- 
рително поднасящ извиненията 
‚ сина Всички непреклонни фенове 
г на „Tekken“ и „Virtua Fighter“: 
WWE RAW е най-добрият фай- 

тининг, който съм играл. 

: „Публиката се дереше В екз- | 
‚ таз - Дон Пепино и Патриша Кар- | 
: нели поздравяваха тълпата с : 
| гордо вдигнати ръце. Те бяха 
| „КРАЛЕ НА РИНГА“. Тези опиянени 
| от шоуто хора, бяха истинската 
‚ награда за усилията им без да 
пренебрегваме тлъстата сума, 
| която щяха да похарчат на Баха- 
Е мите. 


< u we Вдигна З броя тролски задни- 
ци от столовете пред РС-тата, — 
| за да направим мач „трима срещу 
> Пепино“. 


-~ ЗАПАЛЕТЕ СВЕТЛИНИТЕ! MA- 
 ЕСТРОО,... ДЖАНГЪР!!! ЗАПОЧВА- 
` AA...!!! 

> > >b GAME< <<!!!" 


ъбуждаш се рязко от 
болка заляла задната 

| част на главата ти. По- 
| ложението изглежда окаяно: Ка- 
менна Килия, Каменен нар, Каменен 
о Кенеф, железни решетки... Не nom- 
> ниш нищо. Име, дом, семейство, 

о занаят, Как си се озовал тук... HM- 
` ЩО. Лишен си дори от спомена за 


о играе хоро Върху черепа ти. Пред 
Вратата бди едър гоблин. Би му 
< извил шията, но решетките са 

| непреодолимо препятствие. Тихо 
° шъткане те докарва близо д0 дяс- 
ната стена на Килията. Там се 
‚ есвил съседът ти по съдба. 
Започва да ти обяснява Как 

: имаш възможност да се 

‚ измъкнеш, за разлика от него. 

< Пътят Към бягството MuHa- 
вал през не добре зазиданите 
решетки на другата стена. 

‚ Напъваш ги, изтръгваш две от 
< тях и пътят и навън е omk- 

; pum... 


Arx Fatalis е представител 
на Жанра на екшън RPG-mama, | 
В чиито гени тече малко Heo- | 
бичайната first person nepenek- | 
пива. Тя не е единственото, с | 
Което той привлича Внимание- 
то, но за това по-нататък. 

Първоначално, Като във 
Всяко ВРО ти е предоставена 
< Възможността да изградиш 
героят си - дали да е магьос- 
ник, боец, Крадец, стрелец и 
т.н. Класове няма, затова си | 
свободен да Комбинираш раз- | 
личните показатели, спрямо | 
собствените си Виждания. Раз- | 
полагаш с голямо Количество 
точки, koumo да разпределиш 
Върху характеристиките и 
‚ уменията. | 


Характеристиките са: 
Strength - увеличава пора- 


l женията koumo ще нанасяш с оръ- 
| жие, също така и точките на уме- 
‚ нието Close combat. 


Constitution - определя жизне- 


| ните точки (1точка constitution = 
| 2 health points) 


Mental - ако имаш намерение 


| да ставаш магьосник слагай сме- 
| < ло на този показател. Дори и да 
; мига, В Който някой е решил да no- ; 


не искаш, пак ще е добре да от- 


: пуснеш една-две почки защото 

‚ Mental-a увеличава значително 

‚ умения Като Ethereal link, Technical 
: skill, Intuition u Object knowledge. 


Dexterity - увеличава прецизно- 


ИИ 7 0 
PEINT 5) 


иаа 
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| стта на ударите ти и шансът да 
нанесеш критичен удар (т.е. да се 
 Удвои damage-a) 


Уменията (skills) са: 
Stealth - прави cmonkume mu 
безшумни, позволява ga се ckpu- 


Кръчмата и типичните и за 
нея хазартни забавления 


‚ еш 8 сенките и да атакуваш Bpa- 

| говете си отзад, дори да Крадеш 

| от тях, ако си развил достатъчно 
< умението. 


Technical skill - по-лесно се 


| справяш със заключени Врати и 
< заложени Капани 
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Intuition - шесто чувство, чрез 
Което забелязваш скрити обекти 
(тайни коридори). Също така cno- 
мага при пазарлъците с алчните 
търговци/търгаши. 

Ethereal link - предупреждава 
те за присъствието на врагове и 
ти дава информация за тях по 
Време на боя. Определя тапа regain 
rate. 

Object knowledge - служи за 
поправяне на брони, оръжия, щи- 
тоВе; правене на potions, poisoning 
weapons и за идентифициране на 
предмети. 


Мъртвите стражи показват, 
че нещо тук не е наред 


Casting - дава mu достъп go 
магии от по-Високо ниво (В игра- 
та има 10 нива на магиите). По- 
добрява защитата от магични 
атаки. 


Close combat, Projectile, 


‚ Defense - тези надявам се ca mu 


ясни. Ako развиваш само първото 
героят ти ще стане лек и нана- 
сящ (и понасящ обаче!) много бол- 
ка. Второто те изпраща директ- 
но при роднините на Гарет (особе- 
но ако го комбинираш със стел- 
та). А ако развиваш близкия бой и 
защитата успоредно, не след дъл- 
го ще поискаш щит, рицарско зва- 
ние, а евентуално оръженосец, 
който да носи Всичките Железа- 
puu. 


Дотук с уменията, точки се 
печелят след като Вдигнеш ниво, 
Което пък се получава след много, 
ама много бой. Играта е предимно 
екшън ориентирана, Като стра- 
нични и главни Куестове се смес- 
Ват В ЗАДЪЛЖИТЕЛНИ Куестове. 
Както В Diablo не можеш да 
продължиш ако не убиеш еди Какво 
си, или не намериш еди що си, ma- 
ka u Във Arx Fatalis не можеш да 
продължиш ако не помогнеш да се 
разчисти тунелот между Крал- 


` ството и един преден пост, Ha- 

: паднат от гоблините, или пок 

: Вместо да говориш с царя на mpo- 
< ловете решиш да му отрежеш 

‚ накичената с гердани глава (тя 

| точно такава си беше - цялата 8 
разни ожуножурии и стърчащи 3b- 
| би, но най-характерното за нея бе, 
| че притежателят 0 не искаше да 
се раздели с нея доста Време). 

> Тясно си свързан със сценария и 
 няма никакво мърдане В страни 

| от него (е има приятни изключе- 
„ния, едно om Които ми помогна да 
‚ направя неприятното заключение, 


| чехич не ме бива В хазарта). Обик- | 
‚ новено странстваш В maka Hape- | 
чения от създателите mouse 

< mode, npu Който управлението се 
‚извършва с мишката и стрелки- 

| те, подобно на наплютата със 

‚ змийска отрова Might and Magic 9. 
< Когато се приближи враг е добре 
да преминеш В combat mode, Кой- 

| то се стартира с Tab и Видимият 
 ефект се крие В изваждането на 

| оръжието. Прехваленият оп съз- 
; дателите индикатор за сила на 

‚ удара не оказва някакво забележи- 
“мо Влияние Върху геймплея. Пос- 

| ледният от режимите, В koumo 

| можеш да преминеш е inventory 
mode (става с десния бутон на 

| плъха) и показва ограниченият ин- 
‚ Венгар където по Време на прик- 
| лючението ще се опитваш да 

> Вместиш намерените/закупени- 
| те/ограбените предмети. ТуК ис- 
о Кам да отбележа две съществени 
за геймплея неща. За да не се 

= превърнеш от здрав приключенец 
| във купчина кости ти е необходи- 
| мо доста стабилно похапване. 
‚Обикновено героят ти сам съоб- 

| щава Кога е гладен, но понякога се 
случва жизнените му точки да Ha- 
‚ малеят поради твоето невнима- 

| ние. Начините за придобиване на 


` Храна са чрез кражба, закупуване 
от някоя Кръчма или чрез събира- 
; телство (т.е правиш се на гъбар, 
` рибари т.н.). Предметите нямат 
< тегло, една броня тежи колкото 

_ една ябълка, така че не си позво- 
лавай да оставаш без хранителни 
„припаси из тъмните пещери. 

_ (Един съвет: наблягай на Виното! 


Десет бутилки, наслагани една 

‚ Върху друга са наполно достаптъч- 
| ни за да те държат дълго Време 

‚ на Крака. Много Вино се намира В 

| склада на царската Кухня, там си 

‚ съюзник, така че граби със пълни 
шепи и стражите няма да те go- 

< Коснат). Суровата храна трябва 
задолжително да я сготВиш, за 

‚ целта натрупваш горящи предме- 
‚ mu u 2u запалваш с магията... 

‚ Добро Впечатление прави фактът, 
< че стига да искаш можеш да хва- 

‚ неш някое от разхождащите се В 
столицата на Аркс домашни жи- 

< Вотни, да му разпориш гръкляна, 

| да го опечеш и да го изядеш. Дру- 
‚ гото, което е от особена Bak- 

: ност е присъствието на сВегли- 
‚ на. Тя е най-големият ти съюзник, 
< мракот - най-омразният ти Враг. 
‚ За Какво го споменавам ли? Ами 

‚ представи си 10 level боец покрит 
‚ със стомана, размахващ В ръцете 
| си Волшебен меч опитал Кръвта 

| на десетки знайни и незнайни чу- 


: довища. Представи ли си го? Е, 
същият този непобедим Воин за- 
‚ гина от стадо ПЛЪХОВЕ! И най- 
слабото същество те убива, ако 
не можеш да го Видиш, съответ- 
но ga го удариш. Магьосниците са 
‚ силно облагодетелствани, защо- 

< mo при изричането на магия се 

‚ отделя такова Количество свет- 


На Вашото Внимание... 
Трол! Огромен и тъп. 


|. 
чрез убийства, точки. Е 
‚< лина,че на моменти напълно заме- 
| ня основният 0 източник - факла- 
` ma. A те, факлите, освен че едва 
| проблясват, umam навика да изга- 


< pam точно В най неподходящият 
‚ момент. 


Ако изостпавим за че ли дойде 


| Време да оставим малко грубата 
| сила и да се потопим В дълбоките 
| октаринови Вълни на окултните 

‚ науки ще установим, че потят на 
‚ магията дава доста повече Власт 
‚ отколкото бихме предположили. 
Магьосниците, Както стана дума 
| Вече са до известна степен обла- 

| годетелствани. Магиите се полз- 
Ват посредством рунически Камъ- 
> ны, подредени по определен начин B 
‚ spellbook-a. Магията, Която моят 
‚ тъп боец, например, беше 6 със- 

‚ тояние да направи се състоеше 

: от ове руни и активно използване 
на magic mode, при Което mep- 
Hukom се превръщаше В малка 

< пентаграма. Руните принципно се 
| Купуват, но се случва и да бъдат 


: намирани сред инвентара на някои. 


от труповете, които ще се Hano- 
Жи да пребъркваш. 

За тези Които, подобно на 
мен, са решили да подхождат ди- 
ректно Ком ситуациите остава 
успокоението, че ще се удавят В 
Кръв. Буквално Всяка част от me- 
лата на Враговете може да бъде 
отрязана (за целта обаче жертва- 
та трябва още да е Жива, гавре- 
нето с мортъвците са го премах- 
нали). Случвало ми се е със силен 
удар (на чук обикновено) да смаз- 
Вам защитената от шлем гобли- 
нска глава или когато замахвам В 
полудъга да отнасям някой Крак. 
За жалост цялата потенциална 
Красота на Касапницата е осака- 
тена от Калпавата графика. Ако 
Агх Fatalis не бе така брутално 
орилизен от нескопосаната си 

‚ графика тази игра щеше да получ 
много, много Висока оценка. Тя е 
“Като Орк В М/агСтай-а - ръбата ka- 
то главата му (Въпреки, че mo- 

; жеш да Качиш стол Върху маса, да 
| речем, еножина е Кошмарен, no- 

| лош дори от този на М&М 9), не- 
| додялана Като поведението му и 

< също толкова неоптимизирана К 

< то интелекта му. Казано иначе - 

< порвобитна! Единствената черве- 
‚ на точка печелят дизайнерите, 

‚ koumo са се постарали да разнооб- 
о разят подземния живот с прек- 

< расни по замисъл, но зле рвализи- 

| рани обекти и гледки. Примери 

< много: замък разположен В среда- 
та на подземно езеро, естестве- 
` ни пещери огрени от бледата 
светлина на скъпоценни камъни и 

< застлани с мъхове и папрати, 

< астрономическата лаборатория В 
двореца на Краля с нейния сптоклен 
| отвор, позволяващ наблюдение на 
‚ звездите или пък самата тронна 
зала, кодето барсът подрънква 

| средновековни мелодии с лютнят 


си... Прекрасно замислен фентъзи 
свят. Тук троловете са cu проло- 
Ве, огромни и силни, но бавни Във 
битка; гоблините са истински 
гоблини до най-малкия детайл - от 
кожените им нагръдници и малки- 
те Кръгли шлемове, go сптьрчащи- 
те от муцуните зъби; простите 
стражи придобиват достолепие- 
то на Кръстоносци, носещи алени 
Кралски герб на фона на снежно 6e- 
лите дрехи. Няма едно нещо, Кое- 
то да те откъсне от илюзията, 
да ти Каже, че това е измислица. 
Освен самата графика, разбира се. 
Докато графиката е нещото, 
Което принизява играта, то 
звукът и озвучаването е онова, с 
което тя ще се запомни. Като за- 
почнем от мрачния и ироничен 


‚ глас на главния герой (повече npu- 


личащ на този на Мах Раупе и на 
Вампира Кейн, отколкото на човек 
изпаднал В беда), минем през Hag- 
менния тембър на жената на 
местния богаташ и подрънкване- 
то на ризниците на стражите, 
докато (малко по-надолу по улица- 
та) не се заговориш с малката 
Shiny, разказваща с Волнение Как 
слязла цели четири нива надолу 8 
kpunmama. 


За финал ще изразя личното 
си мнение. Arx Fatalis e плод не на 
слепия Комерсиализъм, а на Жела- 
нието да се получават пари един- 
ствено и само В замяна на добре 


: свършена работа. Утеха е 

| фактът, че може би тя няма да е 
< om родените, koumo са се родили 
директно на боклука, където ня- 
мат никакъв шанс някой да ги за- 

‚ бележи и оцени. Още със самото 
си появяване тя заслужи Високата 
| оценка на повечето специализира- 
| ни медии. Оставам с надеждата, 


че и ти ще 0 дадеш шанс. За 60- 


га... 


Абра-кадабра. Onc, май нищо не става, 
явно съм слаб BoB Вълшебствата. 


0. 70 
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астана Зимата на... Ли- 

сицата. Настана Време- 

то да се развихря и да 
покажа на Всички Всички несъм- 
неното си литературно Величие, 
Вдигайки по този начин броя на 
феновете на Могкзпор-а с няКол- 
Ко милиона. Величие, което по 
никакъв начин не се обезценява 
от факта, че Вече Втори брой 
пиша статия за експанжън. При 
това Ком още една игра, Която 
не беше оценена от масите по 
сВета (оригиналът бе награден 
от IGN с "Best Game Мо One 
Played"). И аз се чувствам maka. 
Недооценен. Хлип! Някой горе не 
ме долюбва. Какво толкоз има 
да се Казва за един експанжън? 
Пак добре, че нямах Късмета на 
Irenicus, Който се нанижа мощно 
на най-изнемощелият Куест, 
Който съм Виждал. Но стига глу- 
пости. Да си дойдем на думата - 
за Ваше Realms: Winter of the 
Wolf. 
Действието В се развива 7 20- 
дини преди събитията В ориги- 
нала. The Wolf Clan страда Вече 
три десетилетия под робство- 
то на Лотусите. Тогава се поя- 
ВяВате Вие: В ролята на 
Сгаубаск и трябва да освободи- 


EPAR HA APA 


и докрая на играта Желаех ga no- 
могна с Каквото мога на 
Сгаубаск и съмишлениците му. 
Може би защото историята на 
ВВ: WotW ми напомня адски MHO- 
го на българската такава. 

Иначе В експанжъна си имаме 00- 
Волно Количество нови единици и 
герои (няма да ги описвам, защо- 
то Groover говори достатъчно 


į по темата В превюто си от 


те хората си. Това е историята 
8 общи линии. Лека полека разк- 
ривате малки части от нея по 
Време осемте мисии. Знам, и на 
мен ми звучи постно, ама ние 
сме си свикнали. След Dominion 
някакви си Вълци ли ще ни упла- 
шат? Братята геймъри сме Ка- 
лени срещу сценаристка импо- 
тентност. За сметка на kaana- 
Вия сценарий ВА: WotW обаче 
разполага с уникална атмосфера. 


{ Някак си пичовете от Liquid yc- 


| пяха да ме направят съпричас- 
: тен на участта на The Wolf Clan 


брой 7, сеп- 

тември 2002) 

Има и един 

нов терен - 

| зимният - 
който освен, 
че придава 
несъмнената 
си белоснежна 
романтика на 
битките, раз- 
Вихрящи се по 
него придава 
и допълните- 
лен реализъм 
на играта. 
Защото под 
преспите 
сняг оризът - 
логично - рас- 


те доста по-бавно. Изобщо 
Всичките ъпгрейди Ком геймплея 
се Вписват Великолепно В обща- 
та Картина и така Ва е Realms 
придобива още по-Комплексен и 
завършен геймплей. 

Графиката продължава да е на 
завидно ниво. Прелитат птички 
(абе, mua гейши Как са облече- 
ни... малки деца го играят това, 
ей), дорветата се Клатят 
(хм...), движенията са адски 3a- 
бавни (Кхъм-Кхъм...), абе Красо- 
тички Всякакви. Широко прокла- 
мираните падащите снежинки 


; обаче, изглеждат Все едно аз 

; съм ги рисувал. А питайте г-жа- 
| та по рисуване, Как рисувам ca- 

: мо. Мдаа, Пикасо и Дали ряпа да 

| ядат. В сравнения с моште "про- 
| изведения" техните картини са 


| Като фолк певици - прости и Ac- 
г ни, като две и две четири. Но 
| тези снежинки са бял Кахър (че 


какви други да бъдат, освен 6e- 
ли). Като цяло нововъведенията 
са малко, но качествени и go- 
оформят без друго разкошния 


| геймплей. 
! Честно да Ви кажа, това е npe- 


| достатъчно за един експанжън. 
| Останалите производители с 

| толкова допълнения нови игри 

| пускат. 

| За съжаление най-големия проб- 
| лем на Battle Realms - за мен no- 
| не, се е пренесъл и тук. Липсва 
| Каквато и да е информация за 

+ статистиките на единиците. 

| Humo знаеш Колко Кръв имат, 

: нито Каква им е атаката или 3a- 
| щитата. Какво толкова щеше 
| ga им струва на Паша да доба- 
Í Bam просто едни цифри? 


— 
Г № ОЦЕНКА: 

+ № Прилича на: 
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1 E Производител: GSC Game World Автор: Reaper | Нал из основи сайта на разпрост- ! навам) и Калпав изкуствен инте- | 
= еее ранителя CDV щях бая зор да Bu- | лект. Тъй Като ресурсите 8 игра- | 
+ № Интернет: --- Н 


та са практически неизчерпаеми 
единствената тактика на управ- 
ляваните от Компютъра против- 
ници е да те засипват с огромни, 
неуправляеми тълпи. На по-Висо- 
Ки трудности битката, срещу 
повече от един опонент, е исти- 
нски Кошмар. 


дя, докато разбера, Какво точно е 
новото. А именно 2 нови нации с 
по 4 уникални за тях юнита и 100 
чисто нови сценария за солова 
игра. ДВете нови нации не Вна- 
сят особено разнообразие на фо- 
на на Вече съществуващите 18, 
да не говорим, че повечето им 


i E Системни изисквания: Pentium 11 300, 64 МВ Кат, 16 МВ 3D Video 
: № Жанр: Стратегия 


братно на Война gamu u ! Cossacks, а те би трябвало да са 
господа! Горд съм да Ви ! достатъчно наясно за Какво moy- 


представя една от хи- но става дума В любимото им 
товите игри В този брой - | заглавие. Така че ще се спра глав- 
Cossacks - Back То Маг (BTW). но на новостите и различията 
Всъщност излъгах. Това е поред- от оригинала. Очевидно, щом 
ният мърляв експанжън, с който статията е В рубрика "От Крак 
трябваше да се заема, просто ! на Крак" едва ли има много за хва- 
| защото ми е служебно задълже- | лене В нея и Все пак ще се опи- 
; ние да пиша за Куците игри В : там да бъда максимално обекти- 
Gamers' Workshop. Ще пропусна | 


‚ Вен. 


уникални единици са безполезни. | Накрая, за да не разтягам напраз- 
{ Истински интересната новост + ни локуми, ще обобщя, че едва ли 
| са 100-те сценария за солова иг- | можеше да се очаква нещо Кой 
| | ра, koumo имат увлекателни сю- ! знае Какво от този 2-ри поред | 
; жети и представляват сериозно ; експенжън на сравнително xumo- | 
| предизвикателство дори за зако- ! Вата стратегия на GSG Game H 
раВели играчи Ha Cossacks. Pag- |: World. Смятам, че дори и закле- 
Ващ e и фактът, че този ekc- mume почитатели на Cossacks 
пенжън не се нуждае от оригинал- ! ще трябва да изчакат да се noa- 
ната игра, а се инсталира напъл- ! Ви истинска Втора част, тъй ka- 
но самостоятелно. то е очевидно, че с подобни екс- 
За съжаление Всички неприятни пенжъни номерът просто няма 


| подробните описания на играта, | Новите неща В този експенжън 


черти на Cossacks са пренесени u | да стане. 
| тъй Като смятам, че тя едва ли ; не се набиват на очи, по проста- ! В Back То Маг - безкрайно остаря- Ети 
| ще заинтригува някой друг освен ; та причина, че са почти незабеле- ! ла графика, безумно озвучение | paviai: | 
| заклетите почитатели на жими. Всъщност, ако не бях изри- | (иначе музиката е приятна, приз- | Cossacks | 


София 1408, кв. "Иван Вазов" ул Янко Забунов” бл, 28, вх.А, ет.3 
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го эт юхрард олоарюло | 
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ие в офиса и ще получиш отстъпка 


сметка от Топлофикация, изгоря 
ми захранването на Компа, Жена- 
та не ми беше пускала цяла ceg- 
мица... накратко, оня си го изп- 
роси Коленичил и с трепкащи 
Клепки. Като го захапах, натис- 
Ках го отзад, свиркам, мигам с 
фарове, Къде ша ми избяга с moa 
таралясник. И с Всичкия си nu- 
лешки мозък, бакшиша наместо 
да свие байрака, настъпва. Mu- 
нах го отдясно и бам, пред него 
набих леко спирачки. Оня тръгна 
да ме изпревари отдясно, ама аз 


Г E Производител: Кагогло в 
E Разпространител: Empire Interactive 
E Интернет: --- 
E Системни изисквания: Pentium Ш 700, 128 МВ Ram, 32 MB 3D Video 
Е Жанр: Аркаден Симулатор 


Автор: maggkrabar 


=5 
55 
е 
—) 
= 


| не бях пил Кафе, станах с гъза 
нагоре, имаше ako задръстване, 
: Вечерта ми беше дошла Hagyma 


с 


олите 8 тази игра може 

да се различават от ре- 

алните по детайли, цве- 
тове, форма и характе- 
ристики. Карането В 
тази игра за състеза- 
ния по писти може да 
не е реалистично и мо- 
Же да е опасно В реалния 
Живот. Не опитвайте 
подобни шофьорски ма- 
неври В реалния Живот и 
Винаги бъдете Внимате- 
лен шофьор. 


Ей тоя надпис В ло- 
гото на играта направо 
ме разби! Да го обяснят 
това на софийските 
бакшиши, щото имам 
чувството, че Кретени- 
те през цялото Време 
Все едно играят на kom- 
пютърна игра. Преди 
Време един глиКВеник с 
раздрънкан форд така 
гадно ме засече, че се 
принудих да се изправя 
на спирачките, та да не 
му смъкна боята от 
Вратите. И това рано 
сутрин, Когато хората 
са особено нервни и go- 
Качливи. И аз бях особе- 
но докачлив тази cym- 
рин (иначе съм мноо 
Възпитан шофер), още 


таман тва чакам и поч- 
нах да го натискам се В 
дясната лента (пътя 
през тецовете, софиян- 
ци го знаят Къф е гаден 
тоя път). Там дупки, ka- 
лища, ама оня не намаля- 
Ва Кретена му с Кретен. 
Накрая се надони с 90 Км 
8 една огромна кална 
локва, щеше да се пре- 
бие говедото. А аз 9080- 
лен настъпих до ламари- 
ната и дим да ме няма, 
да не прибара станция- 
та, че КВито са идиоти 
тия бакшиши, тц, тц. 
Ама е хубаво човек да 
свърши нещо свястно 
рано сутрин на гладно, 
HbA тъй? 

Та за играта. Не е 
лоша. ЕдинстВеното, 
Което 0 липсва сериоз- 
$ но, е тръпката. Все едно 
Караш TOCA или Formula 
1 рейсър, ама с много 
по-бавни Коли и глупав 
физичен модел. Има 
стандартните режими, 
и един, наречен 
Challenge. В началото се 


анна 


ЕЕ ЕЕ АН ЕН 


Кара само с бавни таралясници, а 
8 Challenge има един Куп състе- 
зания, които печелиш и отКлюч- 
Ваш нови писти и нови, по-бързи 
Коли. Но скуката е голяма. Konu- 
те и пистите са до немай koge 
рвални, има ги В ТОСА състеза- 
нията. Но В TIR действието се 
развива толкова бавно и MOHO- 
тонно, че докато отключиш 
бързите Коли може да си играеш 
цял месец. За да опростят 
допълнително нещата, разра- 
ботчиците са Включили speed 
bonus като В NFS сериите. Mpo- 
тивниците пред теб най-Кул- 
турно те изчакват да ги стиг- 


! неш и чак тогава настъпват. 
! Получава се и парадокс, че като 


изпревариш по-бавна по принцип 
Кола, лепва се за теб и няма 
отърване, omge ги зема бонус 
Конските сили, идея си нямам. 
Графиката я бива, но не е Hu- 
що особено, единственото Hauc- 
тина кефещо нещо са моделите 
на колите и светлинните epek- 


: ти, ама те се Виждат добре ca- 


мо на повторенията. Караш В 
дъжа, ама освен че се пързаляш 
Като шейна, по нищо не личи да 
Вали. На герау обаче се Вижда и 
мъгла, и разни други работи. И 
А-то, и физичния модел на konu- 
те са шантави до немай koge, 
никакъв реализъм. Буташ npo- 
тивниците, лашкаш Колата по 
кривите, ни се Въртят, ни nu- 
лят пистата, пълна скука. Про- 
тивниците карат Все едно теб 
те няма, постоянно те блъскат 
и бутат... бе Като гореописани- 
те софийски бакшиши са. С по- 
бързите Коли е по-интересно, но 
докато се докопаш до тях, kama- 
лясваш и ти писва. Звукът е 
доста хлабав, даже гумите не 
пищят Както подобава. Рев на 
двигатели и тям подобни са 
нежни нежни, може би да не 
надъхват потенциалните шофе- 
ри с излишни емоции. Блъсках ko- 
ритото, дано му се omkayam 
гърнетата и да ревне, ни се чу- 
пи, ни се пързаля Като хората. 
Мултито може и да е по-свяст- 
но, но сега съм на тема NFS: 
НР2 на сървъра на һеайоћ и там 
си избивам комплексите с разни 
ламери. Има ли Желаещи? Вижте 
за бакшиша В началото и заповя- 
дайте... 
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+ Жанр: Рейсър 


! ASCAR 2003 в разкошна | скоро бих приел, че чистачките u 
игра. Писах за нея В npe- : портиерите из офисите на фир- 

дишните броеве на GW. мата са сформирали собстВен 

{ Играта беше направена така, че | екип, щото са Видели, че om тая 


! без да се усетиш и се топваш | работа падат Кинти. 
| направо във Вихъра на супер UH- | Липсва брилянтният tutorial, 
| тересно състезание. NASCAR | няма Възможност за изработва- 


| Thunder 2003, както се очаква, е | не и шмпортване на собствени 
| продължение на МАЗСАВ 2003, с i текстури по Колите, а ga се със- 
: добавени нови u още по-интерес- ! тезавам с друг тийм освен GW 

ни опции. ЕА обаче са решили иг- racing team за мен си е престъп- 
; рите да са съвсем различни. Ина- | ление. Е 

· че Казано МСТ2003 е абсолютен Графиката е отвратителна. 


Atlanta Motor Хреефжау“ и 
y Hampton, Georgia : 


те противници те изпреварват | 
Когато шм скимне. 

Ще прощавате липсата на 
стил В езика ми, може и да звуча 
Жаргонно, но просто следвам 
настроението, Което играта ос- 
тави В мен. Боклук, както Казах. 
Някакъв гаден Конзолен порт - 
просто ей така, да го има. Bux- 
те малко скрийншотове и npo- 
дължавайте нататък. NASCAR 
симулациите са готино нещо, но 

не и В тоя им Вид. | 
i и без това си е трудна работа, | | 


į Ката на NASCAR болидите, нищо 

| не ставаше. Подобни неща 6 u2- 

i рата сякаш няма. Опитвам се да 
се държа Като NASCAR пилот, Al- 
i пилотите бъкел не им дреме за 

| разните му оженптълменски noc- 

г тъпки и Железни нерви, бутат ме 


г име блъскат Като софийски бак- 
| wuwu. А физичният модел на ko- 
i лите е такъв, че А|-то ускорява 


| боклул. Пълна кретения. В нея HA- | Мътни текстури, ръбави модели 
| ма почти нищо, което да е Han- | без никакъв блясък. Звукът - бъл- | 
: равено поне малко Кадърно. Всич- | Воч. Дори не намирам думи, за ga | и ме издухва там, Където по 

: Ко хубаво от №2003 В №СТ2003 е | говоря за него. И най-Важната | принцип трябва аз да мажа. Yn- 

! грозно, недоизкусурено, отвра- | част om NASCAR симулациите - |! равлението на болиди om NASCAR 


пително, оакано, или тотално u ! аеродинамичния модел и Al-mo - u 


недопустимо опикано. И такава | тях никви ги нема. Колкото и да ! но В МСТ2003 u с прецизен Волан 


-- | 
| | | | | ОЦЕНКА: | 
| игра излиза от студията на EA! | се опитвах да използвам предим- | постоянно гушкаш мантинелите. |  ; g ei na | 
; Не мога да повярвам направо, no- ! ствата на дгай-та и аеродинами Караш ли по-бавно, Компютърни | NASCAR 2003 | 


сасее 
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лед неколкодневно хо- 

дене по мъКите и изг- 

наничество В света на 
Впет, най-после сядам да опи- 
ша Впечатленията си. Горчива 
буца е заседнала В гърлото ми, 
тъй като подозрението, което 
ме глождеше от известно Вре- 
ме насам, бе напълно потвър- 
дено от Въпросната игра. За 
любителите на Куестовете Ha- 
истина настават тежки Вре- 
мена. 
Създателите на Впет са реши- 
ли, че след четирите години, 
koumo са отделили за разра- 
ботването 0, не е задължител- 
но да се затормозяват допъл- 
нително с измислянето на ня- 
какъв интересен и запленяващ 
сюжет. Самото интро дава 
представа единствено Как 


(посредством Влакче, наподобя- | 


Ващо тези от Riven) пристига- 
те 6 Rhem, но не и защо, по gA- 
Волите, отивате там. Единст- 
Вената следа, която имате, е 
едно писмо, намиращо се В ин- 
Вентара Ви и предназначено за 
някой си Зетаис. Елементара- 
ната логика подсказва, че Въп- 
росната персона май сте Вие. 
Още В първите пет минути 
един пич, който поне от еле- 
ментарна Вежливост не си npa- 


Ви труда да си Каже заглавието | 


(и, между другото, e адски Кал- 
паво анимиран), Ви открадва 
превозното средство. От тук 
насетне единственият начин 
да се измъкнете от Впет е ka- 
то съберете четирите части 
на преждеспоменатото писмо 
(явно разкосано по Време на съ- 
бития, които авторът на cma- 
тията упорито отказва да 
сподели с нас - бел. Ред) и ги 
подредите по правилния начин. 
А сега най-"приятната" изне- 
надка: за да подкарате изобщо 
Впет, трябва предварително 
да нагласите разделителната 
способност на монитора си на 
640х480 и 16 битов цвят, как- 
то и да качите "Ошск Тіте 4", 


Автор: Irenicus 


+ № Системни изисквания: Pentium 11 300, 128 МВ Кат, 8 МВ 3D Video 


за да Вървят анимациите Към 
играта. Както се сещате и са- 
ми, понятията "красив" и "ша- 
рен" по никакъв начин не биха 
могли да бъдат асоциирани с 
немския продукт, а това Все 
пак е игра, изградена почти из- 


цяло от статични Картини. Ще 
Ви дам един пример. Когато 
преди около четири години из- 
лезе Riven, графиката му си 6e- 
ше направо революционна, пей- 
зажите бяха нарисувани доста 
реалистично за тогавашните 
технологии. Тук Всичко сякаш е 
скърпено набързо, Колкото да 
мине номерът. 

Играта е лишена от присъст- 
Вието на Каквато и да било му- 
зика, а звукът Bapupa от ниско 
писукане до басово бучене при 
боравенето с различните ма- 
шинарии. Всичко изглежда зам- 
ръзнало Като В някакво адско 
подобие на натюрморт и липс- 


ВИ РЕВЕЛЬ РАЗУ Е 


Ва Каквато и да било интерак- 
тивност със заобикалящата Ви 
среда. Освен това създатели- 
те на играта явно не са чували 
за такова нещо Като инвентар 
и доста от схемите на загад- 
kume ще трябва да си ги прери- 
сувате на ръка. 

Нещата - доколкото това Въ- 
обще е Възможно - стават Все 
по-лоши с Всяка изминала мину- 
та, играта изглежда все по- 
противна и по-противна, goka- 
то В един момент човек усеща 
Как е започнал да си гризе усър- 
дно ноктите и накрая Всичко 
свършва с бутона "quit дате". 
Единственото нещо В Впет, 
Което заслужава похвала, е не- 
линейността на куестовете. 
Хинтовете са навсякъде и под 
Всякаква форма, можете да се 
разхождате почти из целия 
Впет и да решавате загадките 
В различен ред. Само един съ- 
Вет: В случай, че направите 
грешката да се опитате да се 
борите с тази игра - постарай- 
те се Все пак да спазвате ня- 
Каква лична схема и последова- 
телност при решаването им, 
за да не се окажете В един мо- 
мент изпраВени пред няКое пъ- 
зелче, за чието решение няма- 
те ни най-малка представа. Не 
че се престарах с хвалбите, но 
то и няма Кой знае за Какво да 
похваля играта, а - Както си- 
гурно сте забелязали - за няма 
и страница споменах на няколко 
пъти Вмеп и то не случайно. 
Целият сюжет на Rhem, Както 
и основният фийлинг от Куес- 
товете и пъзелите, по мое 
мнение, са изплагиатствани по 
един доста груб и селски начин 
от продължението на култовия 
Myst. 

След ВсичКо Казано gomyk би 
могло да има само дВе причини 
да се заемете с играенето на 
Впет. Първата е да сте рев- 
ностен почитател на подобен 
род игри и принципно да не под- 
минавате нито един Куест, 
колкото и да е малоумен. Вто- 
рата е да сте бабата на някой 
от авторите, Която maka или 
иначе играе Всичките просто- 
тиште, натворени от Внука 0, 
просто защото Вече 0 е писна- 
ло от плетки и сапунени опери. 
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Жанр: Екшън от първо лице 
Можете ли да си предс- 
тавите безкрайна Вой- 
на? Хора се раждат, рас- 

тат, остаряват, умират, раж- 

дат се нови, а Войната не свърш- 

Ва. Глад, мизерия и умишлена 

смърт по цялата планета... Доб- 

ре дошли В света на Iron Storm. 

Годината е 1964-а. Но не тази, 

която познавате. В алтернатив- 

ния свят не е имало Втора сВе- 
товна Война. Не мислете, че са 
извадили Късмет. Просто първа- 
та не е свършила, за да започне 


нова. Петдесет години - омота- 
ни В бодлива тел, разрязани от 


JA o0 TE FAR ЧАЙ Сев PA 


Автор: Alex III 
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те Всичко друго, но него оставе- 
те. Ако се подадете невнимаглел- 
но макар на педя над ръба на 
траншеята, ще получите дупка В 
челото. Ще сте мъртви преди да 
чуете изстрела. Някъде Вражески 
снайперист ще прави още една 
резка Върху ложата на пушката 
си. 

Пазете се от автоматичните 
Кули. Откосите им ще Ви разКо- 
сат преди да успеете да се скри- 
ете обратно зад преградата, из- 


| зад която сте излезли. И не мо- 
! жете да ги унищожите. Куршу- 


траншеи, разкъсани от ями на 
експлозии, разстрелвани ежеднеВ- 
но с картечници, газени с manko- 
Ви Вериги, отравяни с иприт. 
Руско-монголска империя, Водена 
от лудия барон Угенберг, изпра- 
Вена срещу Съюзници, koumo pa- 
зиграват армиите си на борсата, 
за да могат да финансират Вой- 
ната. Сред ВсичКо това - лейте- 
нант Андерсън, израсъл В окопи- 
те. Той познава мира само от 
приказките. Единственото му 
Желание е да Види Края на Военния 
ag. 

Каквото u да правите, не напус- 
kaūme окопа без снайпер и патро- 
ни за него. Можете да захвърли- 


| Врагове без лица. Нахлупени kac- 


i мите u гранатите са безполезни 


срещу механичната бронирана 
смърт. 

Когато чуете оглушително 6060- 
тене Във въздуха, притиснете се 
Към стената на окопа, избягайте 
под близкото мостче, Влезте В 
бункера. Иначе хеликоптерът ще 
Ви забележи. След баража на реак- 
тивни снаряди и куршуми от Вас 
няма да е останало много за пог- 
ребване. Освен ако нямате грана- 
томет, Вертолетът ще бъде He- 
уязвим за Вас. Има и такива, kou- 
то даже РПГ-то не може да за- 
сегне. 

Освен това има танкове. Влако- 
Ве. Оръдия. Бункери. И Войници. 


Ки, противогази, дебели, груби 
униформи. На метър от Вас, зад 
ъгъла, говорят. Чужо език. Враго- 
Ве. Дали ще отминат скривали- 
щето? Да се притаите, да чака- 
те? Късно е за бягство. Или да 
изскочите, да ги изненадате и да 
ги разстреляте преди да са насо- 
чили оръжието си? А ако някой 
чуе? Не, сабята ще свърши по- 
добра работа... Тя убива тихо. 
Това е светът на Iron Storm. Ис- 
Кате ли да сте mam? Ако се 030- 
Вете В него, ще искате същото, 
което желае и героят Ви - да mu- 
нете през Всичко, само и само да 
стигнете до покоя на развръзка- 
та. Мирът е далечно-примамлив. 
Войнишкото гробище е по-близо. 
Там също е спокойно. 

Само че за Вас покой няма да има. 
Или поне - Виртуалната смърт 
няма да Ви го донесе. Изчаквате 
играта да се зареди и опитвате 
отново - сантиметър по санти- 
метър изпълзявате от оКопа, 
после - прибежка до разрушената 
стена Встрани, и 
Внимателно се ог- 
леждате. Снайперъп 
стреля няКоде om- 
тук, този път тряб- 
Ва да го откриете 
преди той Вас. 
Смъртта може да 
дойде по Всяко Време 


от Коя да е посока. Зад Вас сигур- 
но Вече не е чисто. Напред - съ- 
що, макар че В окопите може да 
срещнете и свои. Отначало Hey- 
язвимите Кули, танкове и бунке- 
ри ще Ви Карат да се чувствате 
на тръни. После обаче се свиква. 
ЧоВек започва инстинктивно да 
се придържа Към укритията, а 
преди да излезе на открито, реф- 
лекторно се оглежда. В един мо- 
мент започва да си личи Къде мо- 


Же да има скрити снайперисти и 
как да се мине безопасно покрай 
Кулите. 

Атмосферата на Iron Storm е без- 
компромисна, директна, брутал- 
на. Окопи, Война. Отсреща Bpa- 
Жеските Войници зареждат Кар- 
течниците, а Вие трябва да ama- 
Кувате срещу max. Ще бъде kop- 
Вава баня. Какво повече може да 
се каже? 

Играта е трудна. Още от само- 
то начало, даже на ниска степен 
на сложност, има места, Където 
ще Ви убиват по няколко поти, 
преди да ги минете. За разлика 
от повечето заглавия напосле- 
дък, тук можете да сбъркате и 
да се провалите, без да разбере- 
те. Живи сте, дишате, но не мо- 
жете да продолжите. Рано или 
Косно ще трябва да излезете от 
скривалището си. Тогава ще Ви 
Видят, ще Ви заклещят и ще Ви 
убият. И нищо не можете да нап- 
равите. Трябвало е да се промък- 
Вате, Вместо да се биете. Пазе- 
те си по няколко записани игри. И 
не се отчайвайте, ако умирате 
много. Опитайте още няколко 
пъти, после помислете Къде мо- 
Же да грешите. И пак пробвайте. 
Ако не става, може да сте попад- 
нали на бъг. За съжаление, Iron 
Storm не е технически най-изряд- 
; ната игра на света. Нито Haŭ- 


{ Красивата. Нито най-бързата. 
| Humo най-добре озвучената. Hu- 
: то най-динамичната. Humo Haŭ- 
| лесната. Обаче Въздействието 
: на атмосферата 0 може ga се 

мери с откриващата сцена на 

"Спасяването на редник Райън". 


Струва си да се опита. 


H MEO 
| + № ОЦЕНКА: 
| + № Прилича на: 


| Soldier of Fortune 
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Автор: Ikarus 


ЧЕСТИТ ; Модовете са бъдещето. геймърите. Е, те се отбла- — този, който отрече приноса 


| 
РОЖДЕН Ден, Ако досега не сте сигопо- > годариха по подобаващ на Team Fortress и Counter | 
HALF-LIFE! мисляли, може би тази начин. Днес, четири години Strike за отборните екшьни | 

Точно преди четиригоди- | статия ще ви убеди. Няма и две официални продъл- като цяло. Проблемът е, че 
ни, на 9 ноември 1998 го- > да обяснявам надълго щое жения по-късно, На ее прекомерната популярност | 
дина, Half-Life официално TO мод, всеки читател на най-популярната плат- на С$ хвърли сянка върху | 
бе обявен за завършен. ТОВА списание, би след- форма за онлайн екшън доста други проекти, които | 
Още с появяването си той “| вало да знае. игри и може би играта с в голямата си част са | 
предизвика вълна отвъз- Итака, освен че беше re- най-голямата интернет напълно неизвестни. Тук | 
_ торг, бе обявен за играна “> ниална игра, Халфа даде общност. Количеството визирам основно нашата | 
‚ годината от почти всички на феновете си и нещо по- > модове, създадени за нея, “мила родина, защото на | 
възможни гейм изданияи “| вече. Възможността да надвишава това, за койтои запад повечето от тях са | 
се превърна в крайъгълен създават свои игри. Заед- да било дру екшън в исто изключително популярни. | 
камък за развитието на но с играта на диска, рията на гейм индустрията. В следващите няколко | 
жанра. Всички заглавия, присъстваше и едиторът, Появиха се какви ли не странички ще се опитам да | 
излизащи след него, тряб- използван от авторите при модове - за самостоятел- ви представя едни от HAÑ- | 
ваше да се съобразяватс работата им с надеждата, на и кооперативна игра, за добрите. Има и други, но | 
< този факт, а достойнствата че феновете сдизайнерс- deathmatch. На практика знаете как е — мястотони- | 
им се мереха с везна, от ки наклонности ще успеят обаче отборните MOROBE кога не стига... (или пък | 
_ едната страна на която не- да задържат Халфа no- бяха тези, които преобър- сантиметрите, хе-хе... бел. | 

; изменно стоеше Half-Life.. дълго жив в сърцата на наха света. Глупак би бил ред.) 


< ранени, ще трябва да спрете и да се превържете, иначе 
ще продължите да губите кръв, а ако се правите на зайо- 
байо и подскачате в типичен Оиаке-стил стамината ви 
ще свърши бързо и ще започнете да се влачите като ох- 
люв. Приятен еи фактът, че можете да залягате - този 
ключов аспект май отсъства в доскорошни заглавия с 
големи претенции - още една похвала. Целите на карти- 
те са стандартни: завладяване на стратегически точки в 
определена последователност, взривяването на дадени 
съоръжения, кражба на секретни документи... Мислите, 
че Medal of Honor е открил топлата вода? Помислете oT- 
ново. 


Day of Defeat 
www „dayo 1 АА. 


Firearms 
http://www. firearmsmod.com 


И тук думата е реализъм, но в умерени количества и без 
това да пречи на геймплея. Какво точно представлява 
Firearms? Отборен deathmatch в най-чиста форма - Hn- 
какви занеси- донеси флагче, взриви-мостче и други 
подобни - чист, брутален екшън. Това в никакъв случай 
не значи, че можете сами да се втурнете към редиците 
на врага с бойни викове. Добрата работа в екип е от изк- 
лючително значение, ако искате да спечелите. И тук, 
Е както и в другите модове, претендиращи за някакъв реа- 
рист. Те да почти идентични за двата лагера, като аме- лизъм, кървите ако сте ранен, имате си издръжливост 
иканските и немските войници от един и същи клас се [stamina], която намалява при много скокове, а подобни 
различават само по имената и оръжията си, но това е изпълнения от по-високо могат да завършат със счупен 
оста относително, тъй като пушките са аналогични. Ре- | крак. В началото имате няколко готови персонажа, от 
_ ализмът е на високо ниво - умира се неприятно лесно, които да избирате, но можете да си създадете и войник 
гранатите причиняват грандиозни поражения, а ако сте по свой вкус - броят на оръжията е доста сериозен, има 


ина и редом с Firearms и Action Half-Life е сред Hañ- 
раните модификации. Всяка от страните - Axis n Allies 
разполага с по четири класа персонажи, от които MO- 

да избирате: лека, средна и тежка пехота + снайпе- 


ПАВЕ Рае и 


Science and Industry 
www.planethalflife.com/si — 


Концепцията на този мод направо ми скри wankata. 
Имате си вие два отбора, или по-точно две корпораци 
които са готови на всичко в борбата с конкуренцията 
Това, което отличава мода от стандартната отборна пе 
таклама, е откриването на нови технологии. То става 
точно като при стратегиите - имате си технологично. 
дърво, като след откриването на дадена технолог 
_ лучавате достъп до по-напреднали такива в същата 
сфера. Например, след разработката на Armour 
жете да започнете работа по МКИ, постепенно y 
вайки максималното количество броня на всички ваш 
съотборници. Всеки отбор си има определен брой 
които са отговорни за техническия ви прогрес. Всеки 
тях си има определена ефективност, варираща от О до 
150. Тя показва скоростта, с която даденият учен работи ; 

по поставената му задача. Ако коефициентът е нисъ! 
’ работата ще върви мудно. Тази стойност нее постоянна, 
а зависи от няколко фактора: ако го притеснявате o- 
ло него се стреля, ученият се плаши и тя спада, оста 
на спокойствие, тя постепенно = 125. Может 


| n няколко вида брони. Освен това можете да придобиете 
и някои умения, като например повишена точност или 
възможност да поискате минометен обстрел на даден 
район. Моделите на оръжията и персонажите са пипнати 
и изглеждат добре, въпреки възрастта на платформата. 
Би било грехота да подминете този мод! 


Action Half-Life 
_http://ahl.action-web.net 


„Е точно на този мод така и не разбрах какво толкова му 
се кефят западите колеги. Той е отборен deathmatch на 
рундове като при С$ (т.е. умрете ли, сте мъртви до края 
на рунда), в който имате подобен набор от оръжия. Ин- 
тересното тук е, че можете да правите различни каска- 
| ди, плонжове и Ap., а скиновете са на разни герои от из- 
’ вестни екшъни (Neo, Snake Pliskin, ей такива хубавци). 
Това много хубаво, но след като видях The Specialists 
(за него по-надолу), вече малко какскади и екшън но- 

’ мера могат да ме впечатлят, а и всъщност какво значе- 
| ние има как изглежда скинът ти в deathmatch двубой? 
Освен всички тези екстри, към мода има и вградени бо- 
тове, които обаче не блестят с извънредна интелигент- 
ност (пълни лейки, ако трябва да съм откровен). Тексту- 
| рите и моделите също не са нещо феноменално. Не ме 

’ разбирайте погрешно - модът е хубав и доста забавен, 
но просто не се вмести сред фаворитите ми. Ако ви 

| гложди страшно любопитство и наистина искате да го 
пробвате, свалете си го - само стотина мегабайта е :). 
Не, това не е пристрастност - нарича се “лично мне- 


ние. 


“Шегата на майтап”) 


Как точно става изборът на нови технологии? К 
тоящият research е на привършване, се появява меню за 
гласуване. С помощта на цифричките всеки дава глас 
и готово. Започва работа по технологията, събрала най- 
много гласове. Това гарантира, че насоката на развитие 
отговаря на стила на игра на повечето хора от дадения 
отбор. На практика цялата игра се върти около придоби 
ването на по-могъщи технологии, макар и не всички да. 
имат пряко отражение върху сраженията. Освен това мо- 
жете да отвличате учените на другия отбор, за да работят 
за вас. Ако пък успеете да откраднете дискове с инфор- 
мация, може за секунди да завършите ъпгрейд, който то: 
ку-що е започнал. Картите са симетрични и предлагат по 
няколко пътя до лабораториите на конкуренцията, а _ 
престрелките и надхитрянето стават още по-напрегнати 
поради факта, че почти никога не знаеш с какво ще те из- 
ненада/ изнесе противника. Един нестандартен мод тип 
"Пр? “би другарче”. Тук понякога нещата се решават T 
това кой пръв ще открие някаква си топла вода... _ 


РС тн аяне аяне тен тене таа нияоннатиянанетеяиттттатенатнетт ет четата цечеаната нота ин: 


Тази модификация дойде в комплект с 1.1.0.6 пачаие 
неразделна част от настоящия пълен такъв. На практика 
тя е инсталирана навсякъде, където има качен CS, тъй 
като той се инсталира върху оригиналната игра. Споме- 
навамя, защото повечето хора директно си избират 
иконката на С$ и може да не са я забелязали, а фактът, 
че я има в почти всеки клуб й дава шанс да бъде забеля- 
зана и разцъкана. В нея няма никакви нови идеи - тя 
просто е един много добре реализиран римейк на Quake 
| с еджина на Half-Life. Същите оръжия, същите нива, Cb- 
щата физика (или поне много близка), същата димани- 
ка... Ако ви се е приискало да разбиете аверите на доб- 
рия стар Quake и не знаете къде да сторите това, просто 
си пуснете Half-Life Deathmatch. 


Half-Life Paintball 


Frontline Force 


; _www.fifmod.com 


Още един добър отборен мод. Накратко - два отбора — 
_ командоси и бунтовници, и три класа войници - леки, 
средни и тежки (изненада). Последните се различават по 
коростта си, издръжливостта и видовете оръжия, които 
гат да използват. И тук прекомерното скачане е KOHT- 


гно реализирана, лесна за използване дори и от на- 
ещи Ка стоят нещата с и Ами добре за- 


Не, не се шегувам. Това наистина е мод, в който се стре- | 
ляте с боя. Малък, непретенциозен, но много, много ве | 
сел. За незапознатите - оръжията ви стрелят с боя под | 
формата на малки топчета, а основната целе дасена- | 
шари целия вражески отбор. Кражбата на флага имсъ- | 
що води до победа, но това, повярвайте ми, е рядкост. | 
Имайте предвид, че е нужно да ви уцелят точно веднъжи 
сте вън до края на рунда. Под внимание трябва да се | 
вземе и факта, че топчетата летят параболично, а не в | 
права линия, така че мислете му. С всеки спечелен рунд. 
или убит противник печелите пари, точно като в С5.Стях | 
можете да си купувате муниции и естествено по-брутал- | 
ни пушкала, стрелящи по-бързо и по-далеч, след което | 
допълнително можете да увеличавате капацитета на | 
пълнителите им. За разлика от CS тук не губите оръжие | 
то си след като умрете, така че пестенето и инвестира- | 
нето в по-скъпи пушкала е оправдано в дългосрочен ас- | 
пект. | 


Global Warfare 
www.planethalflife.com/globalwarfare 


1 
На чия страна ще застанете: Обединените Нации или — 
Арабската освободителна армия? Резултатът от битка- | 
та може да зависи от вас! Не, това определено не е опит 
за политизиране на статията. Просто група фенове са | 
си позволили да направят прогноза за бъдещите меж- 
дународни отношения под формата на мод за Half-Life. | 
В този въображаем конфликт вие избирате на чия стра- 
нада застанете. Подобно на Team Fortress Classic има i 


И | 


няколко класа персонажи със свои уникални характе- 
ристики, оръжия и умения, като за двете враждуващи 
фракции те са напълно идентични: пехотинец, специа- 
лист по комуникациите, полеви медик, инженер и снай- 
перист. Всеки от тях може да избира от три основни и 
три допълнителни оръжия, характерни за специалността 
му, като взима със себе си максимум по едно от всеки 
вид. Изборът на отбор, клас и оръжия става за секунди - 
за всяко си има отделна страница, след което се мятате 
в екшъна. Картите са добри, като основните ви задачи 
са завладяването на градчета или взривяването на 

’ стратегически за врага цели/ респективно опазването 
им. На определени карти наличието на комуникационен 
специалист или инженер в отбора е задължително, тъй 
като първият набелязва цели за въздушни удари, а вто- 
рият борави добре с пластични експлозиви и "взривява 
сгради всякакви” (може да залага и мини). Ако бъдете 
убити, ще се появите в поддържащата си база, откъдето 
ще бъдете превозени до зоната на военни действия с 
хеликоптер бронетранспортьор. Това отнема известно 
време и позволява да се запази балансът в играта без 
необходимостта да стоите в режим “spectator” до края 
на рунда. Ако успеете бързо да елиминирате повечко 

· врагове, ще можете да реализирате моментното си 
превъзходство в интервала до пристигане на вражески- 
те подкрепления. Една чудесна идея, резултатът от която 
е балансиран геймплей и елиминиране на ужасната 
скука в очакване рундът да свърши. Един чудесен мод, 
насърчаващ добрата работа в екип. Единственият му 
проблем е, че за да стане добра игра са необходими по- 
не десетина души 


поне 


| оръжията, но и на играта като цяло е по-добър от този на 

_ "Кьнтьра”, Умира се също така реалистично лесно. 

| Тук истинският фън не е само в отборната игра, в победата, 
но - както иби трябвало да бъде - в самото убиване. По- 

| точно в убиването със стил! Имате си копче за каскади, с 

_ което можете, в зависимост от това дали падате, отскачате 
или просто си ходите, да правите фантастични акробатични 
изпълнения точно като в Мах Payne, едновременно стре 

` ляйки с двете узита в ръце: салта, странични правъртания и 

` Тьркаляния, скокове от стълби с лице към преследващия ви 
играчи какво ли още не. Ако чуете, че някой идва задъгъла 
можете да излетите странично със скок във въздуха и пре 

' минавайки покрай приближаващият се враг да го напълни: 

| те солово. Ефектът на двойния скок също трябва да се види. 
„Ако сте се натоварили с много оръжия обаче, скоковете ви 
ще бъдат по-кратки, така че умната. По всяко време можете 
да превключите в перспектива от трето лице, а има и опция 
-3a slow тойоп, която прави смъртните анимации наистина 
нещо страхотно. 


The Specialists 
www.specialistsmod.net 
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“Кьнтьр Страйк" ли чух? Абе я mona Tn се! ТОВА Е МОДЪТ! 
Тре Specialists. 

Концепцията му е близка с тази на “Кънтъра", но като UANO __ 
Специалистът е класа над него. Говоря за графика, говоря __· 
за скинове, говоря за оръжия, говоря за геймплей, атмос — 
фера, удоволствие, физически модел, говоря за ботове и 
изкуствен интелект (изключително адекватни и интелигент- 
ни, за разлика от събратята си в CS), говоря за цялостен 
кеф. Не говоря за карти, обаче. Това е слабото място на мо- 
да, не че са толкова лоши, просто на "Кънтъра" са по-добри. 
Но пък за сметка на това можете да си ги импортнете в The _ 
Specialists без какъвто и да е проблем, можете да импорт | 
нете дори и карти от оригиналния Half Life. Сега малко по i 
подробно. i 
Наборът от оръжия е подобен на този от Counter Strike, са 
мо дето е по-богат и оръжията са по-добре и реалистично 
направени. Особеност е, че към почти всяко от тях можете 
да си закупите допълнителни екстри: лазерни мерници, заг- | 
лушители, фенерчета и всякакви други добавки. Купуването 
се извършва по сходен с CS начин, но все паке по-различ- _ 
но. Лесно се свиква. Хубавото е, че можете да си направите 
фаворитна комбинация от оръжия и вместо да се набирате 
всеки път по клавишите при раждане, да закупувате необ- 
ходимото с едно натискане. Физическия модел не само на 


По нивата има и бонуси, които можете да вземете - броня, 
допълнително здраве, амуниции и пр. Накратко. Идеятана . 
СЗв The Specialists е доразвита и обогатена до висота, KOA- 
то осмисля иначе напълно безсмисления, поне за мен, 
геймплей на втрьсналия ни CS. 


--х--- -------- 


workshop.headoffcom 


StarCraft в Half-Life 
Natural Selection е мултип- 
_ леър-ориентирана отборна 
модификация, комбинираща 
елементи от реалновремева 
_ стратегия с чист екшън. Уни- 
_калността й се крие в начина, 
по който съчетава усещането 
_ на Aliens vs. Predator, типич- 
_ ния екшън а’ ла Counter Strike 

- истратегическия изглед на 
_ StarCraft. Всичко това е 
придружено от доста добра 
стория (елемент, който 
_ напълно отсъства при другите 
отборни модове), която ви Bb7 
вежда в света на играта. Ста- 
ва въпрос за далечното бъде- 
ще, в което хората пътуват 
свободно в космоса, и както в 
„ повечето научно-фантастич- 
ни филми, се натъкват на 
враждебна извънземна раса 
- Khara. Въпросните мето- 
ично унищожават всеки 
‚ срещнат земен кораб. В отго- 
_ вор на тази нова заплаха е 
_ създадено специално под- 
зделение - The 
гопиегвтеп (мъжете по гра- 
ницата). 
Играе се до пълно унищоже- 
_ ние и въпреки, че стилът на 
_ играс двете раси e коренно 
< различен, те са изключително 
_ добре балансирани. Ако по 
„време на игра ви се стори, че 
едната страна е по- могъща, 
_ то това се дължи единствено 
_ наумението/нескопосаност- 
__ тана играчите. Ето как стоят 

_ нещата от двете страни на 
_ барикадата. 


| The Frontiersmen 

Хората са тези, които се въз- 
| ползват в пълна степен от 

_ стратегическия елемент, кой- 
_ то честно казано наистина 

| издига отборната игра до но- 
И 

| 

| 

1 

! 


gamers’ шогнзнор 10/2002 


ви висоти. В началото на вся- 
ка игра мераклиите за поста 
на командир се засилват към 


командната конзола. Първият, 


командир и получава страте- 
гическа перспектива, виж- 
дайки картата точно като в 
StarCraft и WarCraft 3. Да 
командваш целия napag ни- 
как не е лесно и препоръчвам 
на новобранците да си изпъл- 
няват стриктно поставените 
им задачи, докато посвикнат 
с обстановката. Като начал- 
ник ще трябва да отговаряте 
за строежа на сгради, откри- 
ването на нови технологии, 
завладяването и контрола на 
кладенчетата за ресурси, ко- 
ординирането на атаките на 
подчинените вии - не на пос- 
ледно място - снабдяването 
на последните с всичко необ- 
ходимо - аптечки, муниции и 
т.н. Докато в StarCraft запо- 


ural : 


_ ведите ви се изпълняват бе- 
зусловно, тук живите хора мо- 


гат да си имат свое мнение по 
въпроса. Не очаквайте чове- 
ка, когото сте изпратили на 
самоубийствена разузнава- 
телна мисия, да се затича с 
бодра крачка натам. Доста 
по-вероятно е да ви тегли ед- 
на и да си остане в сигурната 
база. Освен това тиквите под 


‚ ваше командване непрекъст 


нато ще мрънкат, че не им 
обръщате достатъчно внима- 
ние, ще ви крънкат за какво 
ли не и ще предприемат ak- 
ции на своя глава, очаквайки 
да им осигурите поддръжка 
без въобще да ги е грижа, че 


‚ извънземнте атакуват на две 
| други места, а никой нее 


Автор: Ikarus 


` достроил третия колектор на 


„ Вероятно полезни са и рапор- 
‘тите, които изпращат войни- 


„ извършва посредством удоб- | 
_ но меню, в което ще намерите 


_ нещица, като за всичко това — 
можете да си настроите "го- 
‚ рещи клавиши" и да си улес- 


трябва да се превърнете в 


разгара на ожесточена битка. 


ресурси. Изобщо понякога e 


сторъкия Шива, за да се 
справите с цялата бъркотия в 


Веднъж свикнете ли обаче, 
ефективността на целия от- 
бор рязко ще се повиши, Не- 


ците. Цялата комуникация ce 


всички необходими ви репли- 
ки, както и ред други полезни 


ните неимоверно живота. Ако | 
някой от войниците каже, че | 


‚ има нужда от заповеди, дос- 

_ татъчно е да натиснете | 
‚ spacebar и изображението ще | 
_ се центрира върху въпросния. 
‚ кашик. С напредването на nr= 

_ рата ще откривате новитех- | 
· нологии, позволяващи произ- | 
_ водството на нови орьжияи — 
’ екипировка: помпи, тежки 

_ картечници, гранатомети, | 
` бронирани костюми, поялни- | 
_ циидр. Последните са много 

‚ важни, тъй като с тяхна по- 

_ мощ могат не само да се поп- 
г равят повредени сгради и съ- 
‚ отборници в бронекостюми, 
нои pa се заваряват и sane- 

_ чатват някои врати и венти- 

’ лационни шахти, огранича- 

_ вайки достъпа на извънземни. 
„ Естествено, ако отборът pe- 

_ ши, че командирът не се 
 справя добре, той може да | 
_ бъде отстранен с бързо гла- 
‚ суване :). Без добра органи- 
’ зация марините са загубени, 
така че некомпетентността не | 
_ може да бъде толерирана. | 
‚ Ключът към победата стяхе — 
_ доброто планиране и работа- | 
_ тавсплотен екип. 


| Кпага 


представляват нещо средно 


между извънземните от Åliens 


vs. Predator и Зергите от 
StarCraft. Като цяло те са no- 
здрави, бързи и смъртоносни 


от марините и обикновено пе- | 


челят при битки едно на едно. 
Слабостта им е, че нямат ко- 
мандир, който да следи за 
развоя на събитията, да се 
грижи 3a ъпгрейдите и да 
планира действията им. Това 
не значи, че в отбора им цари 
пълен хаос. Те разполагат със 
специално психично умение, 
наречено "колективно мисле- 
не", благодарение на което 
могат да координират деист- 
вията си. Малко ми е трудно 
да обясня какво точно предс- 
тавлява то. Същността муе в 


това, че ако някой друг извън- | 


земен вижда враг, вие също 
го виждате - малко като хак 
за гледане през стени е на 
практика. Всички обекти виж- 
дате като малки деформира- 
ни кръгчета, като по размера 
им можете приблизително да 
определите разстоянието до 
целта. Те са в различни цве- 
тове, като всеки цвят има 
собствено назначение. Ако 
видите червено кръгче, това 
показва, че ваш съотборник е 
атакуван, белите кръгчета по- 
казват гейзерчета за ресурси 
и възможни места за кошери 
итн. Тук е моментът да обяс- 
ня за сградите на слузестите 
твари. В началото на играта 
имате един Нме (кошер), кой- 
то еи главната ви сграда. Ня 
всяка карта може да има 
максимум до три кошера, като 
те могат да се строят само на 
определени места. Ако имате 
повече кошери, ще имате 
достъп до по-напреднали 
ъпгрейди и мутации. Номерът 
е, че Khara могат да мутират 
подобно на Зергите, като за 
целта изразходват ресурси и 
се превръщат в беззащитни 
пашкулчета, докато трае му- 
тацията. Някои разновиднос- 
ти могат да пълзят по стените 
(точно като в AvP), други са 
големи и мощни (някои са 
МНОГО мощни), а трети пък 
могат да летят. Всяка форма 
си има свои основни оръжия, 
но чрез допълнителни мута- 
ции можете да развиете още 
умения (подобрена броня, ре- 
генерация, невидимост). Му- 


_ тациите могат да отнемат 

` това в какво мутирате, но 
„стават почти светкавично. 
Достъпът до еволюционния 


_ процес е възможен от кому- 


доста по-обширно от това на 
„ марините и е препоръчително 


клавиши”. Ситуацията с ре- 
’ сурсите също е различна - те 
‚се разпределят равномерно 


сам решава в какво да мутира 


динка, която отговаря за 
‚ достъп да всички събрани pe~ 
_ вабно да се играе, но е също 


„ колкото и невидимите убийци 


след като подсигурите с кули 


‚ си, да мутирате в нещо зъбато 
_ ида се присъедините към 
„атаката. Като цяло играта с 


те. o K 
щаши инстинктив 


Командите също са чудесно 

озвучени, а възможността на 
извънземните да издават. 

различни съскащи звуци UM 
позволява напълно да реали- _ 
 зират психологическото си — 
превъзходство. Всичко това, 
комбинирано с невероятните і 
по своя замисъл, реализация _ 

и нелинейност карти, наисти- 
на създава смазваща атмо 
фера, Не бих могъл да си по 
’ желая по-добра. 


Кпага е по-сложна, но 
веднъж свикнали и в компа- 
нията на съотборници, които 
знаят какво правят, ще се за- 
бавлявате прекрасно. 


Вместо заключение _ 
Това е един модс не 
потенциал. Изляз\ 


доста време в зависимост от 


допълнителните ъпгрейди 


Графиката или “Това наис- 
тина лие паноа) и на 
Half-Life!?” 

И аз се зачудих първия път. 
Екипа на NS е направил чуде- 
сас енджина, добавили си и 
нова система за частици, 
позволяваща използването — 
на мъгли, водни канчици и 
други подобни глезотии, които. 
не сме свикнали да виждаме. 
в Халф-а, Текстурите са nak- 
лючително детайлни и визия- 
та, която футуристичните ни- 
ва създават, спокойно се кон- 
курира с тази на AvP. Mope- 
лите на марините и оръжията 
им са много добри, но тези на 
извънземните са направо не- 
вероятни! Контрастът между 
тях е толкова осезаем, че ти е 
трудно да възприемеш стоя- 
щата насреща ти противна 
извънземна гад като друг иг-. 
рач. Просто феноменално! 


никациионното меню, но то е 


конфигурирането на "горещи 


между съотборниците и всеки 


и кога. Изключение преви 
‚ Gordge (малка тумбеста ra- 


строежа на сгради) ~ той има 
сурси. С него не е толкова за- 


толкова важен за отбора, 


с половин метрови костни 
нокти! Пък и нищо не пречи 


поредния източник на ресур- 


Пааа оа, 
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Проихводигол: Capcom 
Разпространител: Capcom 
Vinepner: www.capcom-europe.com 
Платформа: Playstation 2 

Ланр: Екшън Приключение 


а щастие на близо 50-те милио- 
на притежатели на PS2, редица 
първокласни заглавия се появиха 
и продължават да излизат през 
тази година и Onimusha 2 е no- 
редното, заслужаващо да се нас- 
тани за дълго на телевизора ти, 


стига той да е дообурудван с чер- 


ната кутийка на Сони. Защо? По- 
ради много причини. Кои са те? 
Не се притеснявай, ще ти кажа, 
Сигурно знаеш добре от 
собствен опит, колко много 
продължения на чудесни игри са 
просто посредствени разочаро- 
вания, петнящи името на пред- 
шествениците си. Това едва ли 
не се превърна в неписано пра- 
вило в последните години, OCO- 
бено на РС гейм сцената, За 
щастие има и фирми като 
Сарсот, които, освен че искат да 
правят пари, издавайки продъл- 
жения на класни заглавия, пола- 
Рат усилия въпросните продъл- 
жения да си заслужават всяка 
дадена стотинка. Такъв?е и cny- 


чаят с Onimusha 2. Предшестве- 
никът постави високи стандарти 
в търд пърсън екшън-адвенчър 
жанра с поглъщащия си 
геймплейздобра графика, вели- 
колепен звук и интригуваща ис- 
тория; Двойката взима всичко 
това и добавя щедро плюсове 
във всяка графа. 


Но да караме поред - първо 
историята. Действието ни прена- 
ся в средновековна Япония, 
разтърсена от междукланови 
войни. Жадният за власт и безк- 
рупулен Нобунага Ода сие Hay- 
мил да завладее цялата страна и 
следва плановете си с безкрайно 
постоянство. За късмет, заблуде- 
на стрела слага край на живота 
му и светът изглежда спасен, но 
не задълго. Господарят на демо- 
ните възкресява омразния зёвое- 
вател и той продължава с безчи- 
нствата си. Тук в историята св, 


намесва младият майстор на ме- 4 


ча Самануске, който след безчет 
битки в първия Onimusha сразява 
краля на демоните, но Ода оста- 
ва жив и решен повече от всяко- 
га да покори цяла Япония. Сама- 
нуске пък изчезва мистериозно и 
никой не го вижда повече. Горе 

долу по това време идватвоят 

ред да се намесиш в развитието 


на действието, влизайки под ко- 
жата на Джубей Ягю - млад са- 
мурай, намерил родното си село 
опожарено. от. демонични воини. 
Решен да си отмъсти той се 
впуска в изпълнено с опасности 
приключение: И ти заедно с He- 
го. 

Достатъчно с въведенията, 
нека ти кажа накратко защо игра- 
та е толкова обаятелна. Може би 
защото успява; много по-добре 
от други заглавия, да създаде 
впечатление за Жомплексност и 
дълбочина, Която те" въвлича в 
игралния свят, като същевремене- 
но геймплеят е семпъл И ИВИС» 
тен като идеи. Ако трябва да го 
съберазв“едно изречение“ тичаш 
и се биеш, периодично разведря- 
ван от леки куест елемейти. 


Автор: SaintP 


Всичко това обаче е изпипано по 
начин, който ще те задържи мно- 
го часове пред телевизора, 
изпълнявайки тези простички 
дейности. 

И понеже битките са основ- 
ното ти занимание, нека първо 
кажа няколко думи за тях. Пър- 
во, изглеждат брутално, Движе- 
нията ти, аи тези на противници- 
те ти те оставят често с отворена 
уста. Чувството за материалност 
на враговете е на наистина висо- 
ко ниво. Примерно се изправяш 
срещу великан с грамадна брад- 
ва. Движенията и поведението: 
му са така представени, че в 
един момент почваш да си мис- 
лиш, че чуваш стъпките му из 


стаята. Мечът ти като че ли само | 


го драска и не може да го пова- 
ли, прекалено бавен си за да се 
търкулнеш встрани от пътя на 
брадвата му. Подобни ситуации 
КТТ Ду ректно "9”инотинкта за 
Сбмосъхранение, превръщайки 
биуките в отчаяно яростно aandie: 
Кане на бутони. Накрая ваш 
Трепетй на земятачелед като 
врагът пада повален. А добле до” 
тич някой дрес ито 
оМачкваш за секунди КАТО празна 


зитетът им еп 
=. игри като ЕЙ 


‘изживя- AA Г особено йа З-то ни- 


вания те чакат Ha 
след дълго ще си ж 
още битки и няма да 
зочарован - изобил 


| сто на 
рани 
СК 
ie ce ocna i 
Peene T 


Разбира се, 4 j 


ли ръце. В начало 
НЯШ верния. СИ: 
на игра ще 6 


И силата на 
г Д вода, 
Фуйкинте са добре 
балансиран Шимафевоетб при- 
ложение в различни ситуации. 

"Земнотӣ’ оръж@е представ- 
Лява грамадендаук: който е срав- 
нително бавен, но Кърти демони 
те със страшна сила. 

Силата на вятъра е въплъте- 
на в копиеподобно приспособле- 
ние, заострено от двете страни, 
страшно гъвкаво и вършеещо 
през враговете като косачка. По- 
косените противници изпускат 
известно количество разноцвет- 
ни души, които можеш да "изс- 
мучеш". Червените от тях слу- 
жат за ъпгрейд на арсенала. По 
два пъти можеш да увеличиш 
ефективността на оръжията си, 
което прави атаките им доста по 
мощни. В добавка, всяко от тях 
си има и магическо нападение, 
което е способно да сътвори го- 


ч, 


ъпгрейда, и са вече 
мощни посичания завършени с. 
грамаден енергиен стълб, разтъ- 
реващ тялото на чудовището. Ви- 
зуално, изживяването е перфе- › 


ктно, Дизайнерите са успели Ta- 
; ША Сгреден, чв пресъздадат ситуацията, че 


ш усещаш как енергията се 
щва от острието на меча ти 
ТА. Врата пред теб - от 


ОТП 


ы бамураи“аматьори, 
| рез Оврзи И подли нинджи, та 


чак до грамадни главорези, гото- 
ВИ Да, те посекат с един замах. 

Равнообразието предполага раз- 
ЛИЧНИ. тактики и стил, което доп- 
риндсаад цялостната атмосфера 


по врыме На бой, А към всичко ў 


Това прибави Að своему уни-? 


кални битки с босове и ще полу- 
чиш най-обща представа какво 
да очакваш. i 

AKO се справяш добре в 


5 приключенската част на играта, 


_ можеш да си помогнеш доста. 
| Какво имам предвид ли? С тече- 
_ ние на времето ще срещнеш че- 


тири персонажа - бойци с раз- 
лични качества и умения, всеки 
от които си има собствени инте- 


реси. Един харесва книги, друг 
"редки ценности; а има и жена 


(красива, разбира се), която ес- 
тествено си пада по украшения и 


подобни. Говорейки с тях и да- 
5 валки им подходящи подаръци, 


постейенно градиш приятелство 

И НЕ са рядкост моментите, кога: 
То някой от тях ще ти се притече 
на помощ в тежка битка. Можеш 


дали. даряваш и с брони и Opb- 


жия, което ги прави още по 
ефективни в боя. Те ще ти върнат 
жеста като, освен с чисто физи- 
ческайемощ, често ще те подк- 4 
репя и с по някой и друг ценен 
предмет - ту увеличаващ живота 
power-up, ту лековита билка и 
т.н. 

Посйвдният елемент от 
геймплея „койтв Ибкам да споме- 
на са загадките; прЪднати из 
различните локации. g тази 06: 
ласт разработчиците отново са 
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напипали точния баланс между 
сравнително лесни и отчайващо 
трудни пъзели. Решението им 
може да изисква известно уси- 
ЛИб нов никакъв случай те не са 
толкова изнервящи, че да отка- 
жат играча, Освен тях има и on- 
ционални загадки, които също 
могат да призмъчат, но пък наг- 
радите си струват и доста облек- 
чават живота. Принципно обаче 
може и без тях. 

Ето че стигнахме и до графи- 
ката. Приеми, че съм изрекъл 
всички стандартни суперлативи, 
и прибави към тях невероятно 
"живата" вода, която се пени и 
завихря, търкаля дребните камъ- 
чета, плъзга се върху едрите, 
разплисква се по под краката ти; 
добави напълно реалистични мо- 
дели на героите и смазващи ат- 
мовферни условия и ще придо- 
биеш добра представа. Велико- 
лепното чувство към детайла, 
демонстрирано от дизайнерите 
впечатлява! a a 

За звуците пък Сарсот са 
ан ажирали цял симфдничен op- 
едет професи... 
онални музикента бача „мъчиди 
над кристалните ели, 13gb- 
стрени с азиаъки муви ито 
съпровождат Джубей Да поуве- 
личи звука, това бих посъветвал 
всеки, 

Няма какво да разтягам 
вдъхновението си повече, ще бъ- 
да много кратък, и сух за финал; 

Един Плейстейшън 2 струва, 
колкото една видеокарта послед- 
но поколение. Какво чакаш? Са- 
мо това е начинът да разбереш 
защо съм неспособен да опиша 
на хартия вълненията, напреже- 
нието и удоволствието, които 
Onimusha 2 предлага с пълни we- 
пи. 


me 
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Автор: Snake... m 


За 


сторията: 

е задълбочена и на- 

товарена с неверо- 
ятно количество подтекстови 
послания и метафори за 
същността на битието. Виру- 
сът, който превръща хората 
в зомбита всъщност показва 
неминуемият крах на човеш- 
кото желание да надмогнем 
собствената си тленност и да 
се противопоставим открито 
на висшите сили, управлява- 
щи вселената. Компютърната 
Червена кралица и нейните 
привидно алогични и агре- 
сивни решения представлява 
прекрасен модел на божество 
по избор и ни разкрива същ- 
ността на така наречената 
"божия промисъл", която мо- 
жем да осмислим и разберем 
единствено, ако имаме пълен 
поглед над бушуващият над мате- 
риалната реалност поток на вре- 
мето. Пък и Мила Йовович, нара- 
мила пушка помпа и наметната 
само с един бял чаршаф на голо 
е вбати яката гледка, требе да ти 
кажа. Май малко се поизсилих с 
метафоричността. Има далеч по- 
реален шанс филмът да е заснет 
на принципа - "Вземи сега Мила 
този неприлично голям пистолет 
и започвай да стреляш по онези 
зле гримирани статисти в другия 

` край на помещението. Като дойде 

време за смяна на пълнителя ми 
се обади и ще помоля сценариста 


Жанр: Екшън /Хорър 


Участниците: Мила Йовович, Мишел Родригес, Ерик Мабиъс, Джеймс Пюърфой 
Режисьор: Пол Андерсън (Смъртоносен хоризонт, Войник, Смъртоносна битка) 


да ти напише някой и друг ред 
диалог. Или мислиш, че е по- 
добре да използваме паузата, за 
да пуснем някоя и друга песен на 
Слипнот, 42". Но пък е забавно. 
Ако чак толкова те интересува - 
историята на филма не е свърза- 
на с тази на трите игри и използ- 
ва единствено ключовите за по- 
редицата елементи, а именно - 
масовото зомбиране в следствие 
на вируса, изтърван от лаборато- 
риите на свръх-секретната корпо- 
рация Чадър, сексапилния женс- 
ки персонаж, многото пукотевица 
и онова зло на вид изчадие с го- 
лемия език. 


Сценарист: Пол Андерсън 


Оператор: Дейвид Джонсън (Отело, Хилари и Джаки) 
Музика: Марко Белтрами (Блейд 2, Писък 1-3, Дракула 2000) и Мерилин Менсън 
Официален сайт: http://www.sony.com/ residentevil/ 


Похвалите: 

Забрави за Тумб Рейдър и кака ти 
Лара, чиито пренесени на фил- 
мова лента компютърни приклю- 
чения очевидно се явяват основ- 
ната аналогия в случая. Анджели- 
на Жоли може да е прекрасна ак- 
триса, но, водена от лоши ре- 
жисьорски решения или личните 
си идви за пресъздаването на ди- 
гитална героиня, играе толкова 
дърварски сякаш е съставена от 
полигони. За разлика от нея Ми- 
ла Йовович никога не е имала 
зад гърба си някакъв бог знае 
колко сериозен драматичен опит 
и хората винаги са я възприема- 
ли повече като съчетание от дъл- 


ги Крака, хубави цици и 
миловидни очи, отколкото 
като някой, който ще сед- 
не да изброява родата си 
до девето коляно със 
златна статуетка в ръка. 
Това придава на героинята 
й така необходимия за 
случая куулнес, небреж- 
ните й реплики попадат 
директно в целта си, а де- 
монстративно пренебрег- 
ващите законите на фи- 
зиката екшън сцени те ка- 
рат да ръсиш пуканки, до- 
като я насърчаваш с въз- 
торжени крясъци . Бив- 
шото гадже на Люк Бесон 
изгря на кино-небосвода 
с роля, в която раздава- 
ше ритници в оскъдни 
одеяния и подобни действия 
просто й отиват най-малкото, за- 
щото никой не очаква нещо друго 
от нея. Докато, загледани с вла- 
жен поглед в Анджелина, непрес- 
танно очаквахме да видим взрива 
от актьорски талант, който преди 
някоя и друга година й донесе Ос- 
кар. Наместо това я виждахме 
как рита маскирани бандити, ви- 
сейки от тавана на неприлично 
големия си хол и ни ставаше неу- 
добно. 
В добавка - предвид факта, че 
филмът така или иначе си е хо- 
рър ие неподходящ за лица под 
18 години - така нареченото от 
българския преводач Заразно зло 


се оказва първата игрална адап- 
тация на видео игра, притежава- 
ща наистина сериозен еротичен 
заряд. В Тумб Рейдър ни показаха 
само един гол гръб. Пфу! Тук ге- 
роинята на Мила започва и за- 
вършва екранните си приключе- 
ния чисто гола, бегло прикрита в 
първия случай от една полупроз- 
рачна откъсната завеска от душ- 
кабина, а във втория - от вече 
споменатия чаршав. Чак да му се 
прииска на човек да зомби- 
ра, за да попадне в компани- 
ята й. 

Много сериозни похвали 
заслужава и работата на Пол 
Андерсън, под чиято веща 
режисура, нека не забравя- 
ме, се е родил и един от 
най-добрите съвременни сай 
фай хоръри - емблематични- 
ят Смъртоносен хоризонт. 
Пичът успява да преведе 
уверено филма си през 
всичките сюжетни недомис- 
пици и да поддържа блес- 
тящ баланс между ужаса и 
екшъна. Освен това не е 
прекалил излишно нито с 
визуалните ефекти, нито 
със станалите вече едва ли 
не задължителни матрично- 
кадансови моменти. Зараз- 
но зло се оказва един край- 
но стегнат, балансиран и - в 
крайна сметка - много при- 
ятен за гледане филм. Да 

не говорим, че повечето налични 
клишета на жанра са избегнати 
по крайно елегантен начин и на- 
место лигава серия от нелогично 
щастливи разрешения на очевид- 
но осраните ситуации, станах 
свидетел на едни толкова мрачни 
финални двадесетина минути, че 
ми идеше да стана и да козиру- 
вам. Филмът е успял да пресъз- 
даде цялата атмосфера на прек- 
расна безнадежност, преврънала 
едноименната игра в бестселър. 
Пък и саундтракът е адски здрав. 
Тежък, агресивен и съчетан пер- 
фектно с действието. 


Критиките: 

За сценария на подобни продук- 
ции, както знаеш, е добре да не 
се говори от учтивост. Глупости 
има колкото си искаш. Заразно 
зло ще ти допадне истински най- 
вече ако го възприемаш като иг- 
ра, а не като филм. Много по- 
добре ще в киносалона да си 
мислиш добри неща за левъл ди- 
зайна, начина, по който са напра- 


вени лошите или арсенала на 
добрите, отколкото да седнеш да 
си задаваш логични въпроси, ка- 
то например, защо всичките вой- 
ници си свалят противогазите 
точно в момента, когато влизат в 
заразената зона. 

Освен това не е страшно. Никак. 
Resident Evil е повече от прили- 
чен екшън, но хорър моментите 
могат да минат в най-добрия слу- 
чай да минат за клиширани. 
Проблемът е, че всичко, което е 
имало да ни бъде казвано за 
зомбитата в киното ни е било ка- 
зано още през 60-те в Нощта на 


живите мъртви на Джордж Роме- 
ро (този филм, прочее, еи ос- 
новният вдъхновител за играта; 
първоначалната идея на Сарсот 
дори е била да вземат стария 
Джордж за настоящата продук- 
ция, но не са харесали сценария 
у). Вече на всички ни е леко 
трудно да се стреснем от влаче- 
щи крайници изроди, мучащи 
гладно. Сори. Освен това насили- 
ето във филма оставя странното 
усещане за стерил- 
ност. По скромното ми 
мнение, когато лепнат 
по default на филма ти 
лепенката "неподхо- 
дящ за лица под 18 го- 
дини" заради "strong 
horror violence" e peg- 
но поне да я оправда- 
еш по някакъв начин. 
Камерата услужливо 
се отдръпва нанякъде 
винаги, когато има да 
става нещо гадно, а по- 
вечето трупове - дори и 
разкъсаните по някакъв 
начин - изглеждат тол- 
кова спретнатички, че 
ако ги поизмиеш малко 
от напръскалата ги 
кръвчица можеш да си 
помислиш, че нанкат. 
Само като си помисля 
какви чудесни гадости 
имаше в Смъртоносен 
хоризонт и мъка ми ста- 


ва. 


Змийски откровения: 
Все още не мога да си обясня на- 
пълно защо толкова посредствен 
филм ми допадна толкова много. 
Може би защото подходих към 
него с крайно занижени очаква- 
ния, знам ли. Във всеки случай 
смятам, че Заразно зло е най- 
свежото и приятно безмозъчно 
забавление на сезона и е с класи 
над набедени хитове като Трите 
хикса. 
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Бърз преглед на най-известните 
филмови екранизации 
по компютърни игри: 


Тумб Рейдър (Гага Croft: Tomb Raider) 
Режисор: Саймън Уест (Въздушен конвой, 
Дъщерята на генерала) 

Актьорите: Анджелина Жоли, Джон Войт 
Коефициент на простотия: Висок. Не че не 
сме виждали и по-глупави продукции, но 
стаеното очакване на филм, който да бъде 
крайъгълен камък в поп-културата от нача- 
лото на новия век, подобно на дигиталната 
Лара Крофт, съвсем логично избухна в ос- 
тър негативизъм, когато по екраните се по- 
яви един меко казано посредствено загла- 
вие. При наличието в кастинг-листата на 
двама оскароносители, режисирани от все 
по-рядко смятания за гениален Саймън 
Уест, който буквално ни разби навремето с 
Въздушен конвой мисля, че просто не се 
прави така. 

Добри попадения: Сцената, в която Андже- 
лина Жоли говори на руски. Дизайнът на 
сетовете. Elevation на U2, записана специ- 
ално за саундтрака. 


Смъртоносна битка (Мога! Kombat) 
Режисор: Пол Андерсън 

Актьорите: Кристоф Ламбер, Талиса Сото, 
Робин Шу 

Коефициент на простотия: Среден. По мое- 
му най-качествената екранизация на ком- 
пютърна игра с очевидното изключение на 
Заразно зло. Пол Андерсън очевидно е 
дърт геймър и ги разбира тези работи. Да, 
знам че сюжетът е безобразно глупав, но 
ти хвърли един поглед на историята на иг- 
рата, която се екранизира все пак. 

Добри попадения: Саундтракът. Почти 
всички батални сцени, в които феновете на 
играта цвилят от кеф, когато видят играл- 
ния вариант на любимите си комбота. 


Смъртоносна битка 2: Унищожението 
(Mortal Kombat: Annihilation) 

Режисор: Джон P. Лионети (Маската, Kpa- 
лят на скорпионите) 

Актьорите: Робин Шу, Талиса Сото 
Коефициент на простотия: Грандиозен. 
След като гледаш това чудо изведнъж за- 
почваш да озъзнаваш достойнствата на 
първата серия. Формулата "още от същото" 
просто не е сработила. Рейдън мязаше на 
полу-идиот, хореографията не беше на ни- 
во, пъки ефектите не бяха достатъчно доб- 
ри. 

Добри попадения: Имаше един женски бой 
в кал. Финалът, когато лошите бяха подре- 
дени като в играта. 


Уличен боец (Street Fighter) 

Режисор: Стивън Де Соуза (сценарист на 
Командо, Умирай трудно 182, 48 часа, 
Хъдзън Хоук, Съдията Дред) 

Актьорите: Жан Клод Ван Дам, Ралф Хулия 
Коефициент на простотия: Смъртоносен. 
Ако успееш да изтърпиш този филм от на- 
чало до край смятам, че трябва да ти пода- 
рят един Плейстейшън и да си играеш на 
биткаджийски игри чак докато те изпишат 
от лудницата. 

Добри попадения: Няма. 


Двоен дракон (Double Dragon) 

Режисор: Джеймс Юкич 

Актьорите: Марк Дакаскос, Робърт Патрик 
Коефициент на простотия: Смазващ. Екра- 
низацията на Двоен дракон е толкова бе- 
зобразно глупав, че оригиналната игра за- 
почва да ти се струва като Жега. Благода- 
ри се на милостивата съдба, която отдавна 
е изринала всички касети с този филм от 
рафтовете на видиотеките и не ти позволя- 
ва да се убедиш лично в думите ми. 

Добри попадения: Марк Дакаскос е пич. 
Човекът може да има актьорския талант на 
родопско говедо, но притежава някакво 
уникално манга-излъчване, абсолютно не- 
типично за игралното кино. 
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. ВукоВите карти са далеч 
от темповете и обхвата на разви- 


тие на Видео ускорителите, но 
| Creative се старае да представя по 
: някой и друг нов продукт през равни 


интервали от Време (година-две), 


о пазейки по този начин лидерството 
< си В областта на звуковите Карти 
` за нормални потребители и геймъ- 


ри. 


| Доста Sound Blaster-u Видяха бял 
свят през последните повече от де- 
‚ сет години, Като започнеш от HA- 
“Кош осем битови Карти, минеш през 
“класиката Sound Blaster 16 и стиг- 


неш go по-модерни продукти, kamo 
SB Live!, Audigy, u най-накрая, npegc- 
тавената преди Време Audigy 2. 


След един бърз поглед назад Във 


Времето, няма как да не ти направи 


о Впечатление, че Creative Винаги се 
г опитва да поднесе на пазара продук- 
: mu с характеристики и Възможнос- 


ти отговарящи на актуалните Вку- 


< сове и предпочитания на потреби- 


телите. Така беше още по Времето 
на SB 16, Когато хората "открива- 


_ ха" предимствата на 16 битовия 
: звук. Подобна беше и ситуацията с 


р fSBAudigy SB Audigy 2 SB Audigy 2 Platinium 


24-bit DVD Audio quality 


Audio quality/bit Depth 
THX Certification 


Signal to Noise Ratio (SNR) 
Dolby Digital AC-3 5.1 Playback 
Dolby Digital EX 6.1 Playback 


EAN TO С 


Blaster 


Live! серията, Която беше В Крак с 
тенденциите за преминаване от 
дВу- ком многоканален звук, за u3- 
ползване на РС! Вместо ISA слотове 
u т.н. 

Audigy 2 продължава традицията и 
добавя някои полезни нововъдения 
Ком и без това добре оборудвания 
си предшественик. По-детайлно 
сравнение можете да намерите В 
Карето към статията, а myk ще се 
спра само на най-значителните раз- 
лики. Като за начало, Audigy 2 nog- 
държа ОМО Audio стандарта. Това 
означава Висококачествен 24 битов 
звук, който позволява Качествено- 
то Възпроизвеждане на ОМО Audio 
дискове с помощта на РС, екипира- 
но с новото творение на Creative (и 
добри Високоговорители разбира се, 
без тях си за ниКоде, без значение 
каква ти е звуковата kapma). Втори 
дебел плюс В графата на Audigy 2 e 
THX сертификатът, даван само на 
Висококачествени звукови продук- 
ти, успешно преминали през редица 
тежки тестове. За първи пот Кар- 
та на Creative се появява с подобна 
екстра, което не е за подминаване. 


16-рй/48кНг 
Yes 
Yes 
24-bit/96kHz 
10008 10608 
Үеѕ 


Үвѕ 


Full support for Windows Media 9 24-bit/96khz 5.1 Yes 


Recording 

High Speed 581394 FireWire port 
Analog speaker support 

Digital speaker support 

Simultaneous environment processing 
EAX ADVANCED HD Multi-Environment 
EAX 1.0 and 2.0 support 

3D Positional Audio 

PC-to-PC Gaming with SB1394/FireWire 


ASIO Low Latency Multi-Track Recording Support 


SoundFont Support 

Easy Front-Panel Audio Connectivity Drive 
Wireless Remote Control 

Professional Music Creation Tools 


16-bit/48kHz 
Yes Yes 
Headphone, 2, 4, 5.1 
Multiple Multiple 
Yes 

Yes 
Advanced Advanced 
Yes Yes 

Yes at 16-bit/48kHz 
Yes Yes 
Upgradable Upgradable 
Upgradable Upgradable 
NA NA 


24-bit/192kHz 


24-bit/96kHz 


Headphone, 2, 4, 5.1,6.1 
Headphone, 2, 4, 5.1, 24-bit] Headphone, 2, 4, 5.1, 24-bit | Headphone, 2, 4, 5.1, 24-bit 


Yes at 16-bit/48kHz 


DA конверторот също е претърпял 
известен ъпгрейд от 24bit/96kHz go 
246/192КН?, Както и отношението 
сигнамшум, заковано на 1069В cno- 
ред спецификациите - една никак не 
лоша стойност. 

Друга характеристика, заслужава- 
ща Внимание е Възможността за 
Възпроизвеждане на Dolby Digital (5.1 
Канала) и Dolby Digital ЕХ (6.1 Канала) 
звук - нещо, Което ще зарадва Всич- 
Ки почитатели на гледането на фил- 
ми на компютърен екран. Ако пък 
искаш да записваш зВук, максимал- 
ното Възможно Качество е 
24рй/96КНг, отново добра Крачка 
напред спрямо 16-те бита и 48-те 
килохерца на предшественика. 
Audigy 2 има Какво ново да предложи 
u на геймъра. За no-go6pomo Качес- 
тво на звука стана дума, но Към 
това са добавени и някои допълни- 
телни ефекти Като обработката на 
няколко звукови полета едновремен- 
но. С по-прости думи, ще можеш да 
чуваш глъчката на хората на пло- 
waga и песента на птичките наоко- 
ло, примесени с лек звуков нюанс, 
носещ се от стъкларския цех аве 


24-bit ОМО Audio quality 
Yes 

Yes 

24-bit/192kHz 

106dB 

Yes 

Yes 

Yes 

24-bit/96kHz 

Yes - Two Ports 
Headphone, 2, 4, 5.1, 6.1, Optical 


Multiple 

Yes 

Yes 

Advanced 

Yes 

Yes at 16-bit/48kHz 


преки по-надолу - Въобще реализъм 
на по-високо ниво. Заглавия Като 
Unreal Tournament 2003, Hitman 2, 
Tomb Raider: The Angel of Darkness u 
др. поддържат Възможностите на 
Audigy 2. 

Какво още да пи разкажа? Може би 
няколко думи за Входовете и изходи- 
те на Картата? Всъщност няма 
много за Казване - ще намериш 8x0- 
дове и изходи Каквито ти душа uc- 
Ка. Не Вярвам да се разочароваш. 
Все пак, нещо, което може и да mu 
се стори малко неочаквано - от 
Creative са Включили дори Високоско- 
ростен FireWire порт. През него mo- 
Жеш да Връзваш Компютри В мрежа 
u да разцькваш игрички. Би било 
малко нестандартно решение спо- 
ред мен, но Все пак, нищо не пречи 
да го има. Освен това Картата ug- 
Ва В два Варианта - стандартен и 
Platinum, като Вторият идва с 8mo- 
ри FireWire порт, /О панел за монти- 
ране на предната страна на компю- 
търната Кутия, дистанционно, оп- 
тичен аудио изход и допълнителен 
софтуер. 

Ето че стигнахме и до момента, В 
който сигурно се питаш дали pean- 
ното Качество на звука на Audigy 2 
действително отговаря на техни- 
ческите спецификации. Отговорът 
е по-скоро положителен. Едва ли ще 
паднеш от стола като чуеш новата | 
Карта и я сравниш с първото 
Audigy, но подобрение определено 
има. Качеството е на ниво В целия 
честотен спектрум, а ОМО Audio 
стандарта действително си стру- 
Ва да се чуе. 

Като цяло, Audigy 2 си струва, oco- 
бено, ако сегашната ти Карта Вече 
е поостаряла, а обичаш да гледаш 
филми на РС-то и държиш много на 
звука В игрите. Но подобна покупка 
е оправдана, само ако имаш или мо- 
жеш да си позволиш и Висококачес- 
твени съраунд тонколони - maka е, 
двете неща са тясно свързани. В 
противен случай просто си пилееш 
парите на Вяптьра. 


| Автор: SaintP 


Дънни платки за Pentium 4 


: акто може би си 


| спомняш, първите Пентиум 

_ четворки, базирани на 
Willamette ядро и 400 MHz 

‚ биад-Ритред системна шина, 
‚ бяха далеч от Високото ниво, 
Което Intel непрестанно pek- 
_ ламираше. Процесорите бяха 
доста сКъпи, не предлагаха 
 Впечатляваща производител- 
‚ ност спрямо Конкуренцията 
от АМО, а освен Всичко дру- 
‚ го, ползваха главно скъпата 

‚ RDRAM, Което правеше acem- 
° блирането на добра P4 cuc- 
тема доста неразумно зани- 
‚ мание от гледна точка на 
 цена-производителност. За 
щастие, голяма част от те- 
‚ зи проблеми бяха разрешени с 
‚ Времето, и В момента проце- 
| сорьт се предлага с ново, no- 
‚ добро Northwood ядро и 533 

`- MHz системна шина. Логично, 
` днес P4 е отново лидер по 
отношение на производител- 
ността, а усъвършенствани- 
те производствени процеси 

` доведоха до по-приемливи це- 
г ни. Всичко това, както и Ви- 
соката стабилност, прави 

‚ процесора един добър избор 
за геймърска машина. И тук 
се появява Въпросът за дън- 

: ната платка. Коя е по-добра? 
| Какви екстри има? Но пък не 
ели прекалено скъпа? И още, 
г и още. В тази статия ще 6v- 
` дат представени няколко gv- 
‚ на от популярни произВоди- 

‚ тели, базирани на те! 845Е 

‚ чипсет. Спрях се именно на 
него, понеже предлага добра 
‚ производителност на прием- 
лива цена, заедно с поддръж- 
` Ка на ООВ 200/266 и 533 MHz 
` (133 MHz Оиаа-Ритреа) cuc- 

‚ темна шина, а освен това, 

‚ продукти с този чипсет са 

: Вече широко разпространени 
: u В България. 

И така, напред kom платки- 

‚ те. 


ABIT ВО7-1, 110-120$ 


Платката е добре изработена 
и, В унисон с репутацията на 
АВП, предлага чудесни Въз- 
можности за оувърклок - cuc- 
темната шина може да бъде 
настроена между 100 и 250 
MHz Оџаа-Ритреа, а е предви- 
дено и прецизно регулиране на 
различните Волтажи. В добав- 
Ка честотите на AGP/PCI 
слотоВете могат да се puk- 
сират, т.е. да не се Влияят 
от увеличения на честотата 
на системната шина. Това е 
добър похват, Който предпаз- 
Ва картите Във Въпросните 
слотове от изгаряне, Възмож- 
но при прекален оувърклок. 
Поддържат се до 2 СВ DDR 
памет и, разбира се, USB 2.0. 
Сред другите характеристи- 
Ки на дъното са АСР 4х слот, 
5 PCI слота, АТА100. BD7-II се 
предлага и Във Версия с RAID 
Контролер, Която съответно 
е по-сКъпа. 


ASUS Р4В5ЗЗ, 150-155$ 


È 5 пеачи. 
ASUS е фирма, добре извест- 
на с Качеството на продуКти- 
те си u Р4В533 не прави usk- 
лючение. Поддръжка на често- 
mu от 100 до 200 MHz със 
стъпка от един MHz, адеква- 
тен Контрол над Волтажите, 
Както и Възможност за зак- 


лючване на честотите на 
AGP/PCI слотоВете, правят 
дъното доста подходящо за 
пържене. USB 2.0, АСР 4x u 
АТА100 присъстват и тук. 
Поддържаната памет е до 2 
СВ, а РС! слотовете - 6. И 
тук има Версия с ВАЮ Конт- 
ролер, Както и FireWire порто- 
Ве, обозначена Като Р4В533-Е 
и предлагана за okono 170- 
180$. 


MSI 845E Мах, 100-110$ 


Ето и едно решение от MSI, 
производител с растяща през 
последните години популяр- 
ност. На една поносима цена, 
дъното предлага добър базов 
набор от характеристики. 
АСР 4х, 6 РС! слота, USB 2.0, 
АТА100 и до 2 СВ 008200/266 
са стандартът и тук. Дъно- 
то не е чак толкова стабилно 
за оувърКлок Както тези на 
ASUS и ABIT, макар че често- 
тите и тук могат да се нас- 
тройват от 100 до 200 MHz 
със стъпка от 1 MHz. Платка- 
та е по-скоро за потребите- 
ли, които нямат навика да ек- 
спериментират много, а прос- 
то търсят добър продукт на 
приемлива цена. 


Gigabyte СА-8ІЕХ, 100-105$ 


б в Ты 


цена и същевременно изклю- 
чително добро Като характе- 
ристики дъно. Gigabyte този 
път изненадва с едно прек- 
расно решение, Което Вече 
беше отличено от доста сай- 
тоВе и списания. Освен АСР 
4х, 6 РС! слота, USB 2.0, 
АТА100 и до 2 GB 008200/266, 
дъното разполага с мрежова 
Карта на Intel и Вграден звук 
от Creative. Изключително no- 
лезен е Оиа В0оз-ът, отличи- 
телна черта на Gigabyte дъна, 
Която позволява да се пази 
backup Копие на системния 
Bios, В случай на сериозни 
проблеми. Друго нововъВеде- 
ние е т.нар. Еазу Типе 4, Кой- 
то превръща платката В изк- 
лючително лесна за пържене. 


Дойде Време и за няколко зак- 
лючителни изречения. На пър- 
Во място е редно да се Каже, 
че Всички четири дъна показ- 
Ват Висока стабилност. Бърз 
поглед Върху различни тесто- 
Ве пък показва, че няма и осо- 
бена разлика В производител- 
ността на продуктите. Нап- 
рактика, няма да сгрешиш с 
покупката на нито една от 
тях. Но В такива моменти це- 
ната, Както и допълнителни- 
те екстри си Казват думата. 
Популярно мнение напоследък 
е, че В тази насока Gigabyte 
СА-8ІЕХ предлага най-много. 
Имам и лични наблюдения Вър- 
ху няколко машини с такова 
дъно, Които са съвсем В Крак 
с това твърдение. Дъното 
действително идва с много 
Възможности, на приемлива 
цена. А, макар че никога не 
съм се увличал Кой знае Колко 
по оувъркКлокинг, пърженето 
на процесора с СА-8ІЕХ е ka- 
то детска игра и не би било 
голям проблем дори и за по- 
неопитни потребители. 


workshop.headoffcom 


новини новини 


датегз` workshop 10/2002 


: МУЗО чак догодина 


Вече е официално потвърдено, че NVIDIA няма да 
съумее да започне масово производство на след- 
ващото си поколение графични чипове тази годи- 
на. Това най-вероятно ще стане през януари - 
февруари 2008. От една страна, по този начин 
фирмата ще пропусне силния коледен сезон, от 
което нищо чудно да се възползват канадците от 


ATI, но от друга, няколкото допълнителни месеца 


вероятно ще бъдат използвани за намаляване на 
производствените разходи и доошлайфане на чи- 
па. Между другото, разработката на NV3x фами- 


| лията струва на NVIDIA около 400-500 милиона 
‚ долара. 


| Mobile Athlon ХР2200+ за 1865 


В продължителните си опити да пробие на пазара 
за преносими компютри, АМО анонсира върховия 
си модел на цена от 186$ за количества от хиля- 


‚ да нагоре. За сравнение, подобен РА от Интел се 


продава за около три пъти повече. Доколко АМО 
ще постигне нещо с тази си стъпка, не е съвсем 
ясно, понеже конкуренцията е с традиционно сил- 
ни позиции на този пазар, но системи базирани 
на Mobile Athlon ХР2200+ са обявени от произ- 
водители като Fujitsu Siemens и др. 


| АМО - промяна в плановете 


По последни данни има някои размествания в 
очакваниете дебюти на нови процесори от АМО. 


Дългоочакваните х86-64 процесори Сау/Наттег 


и SledgeHammer няма да се появят преди първо- 


то тримесечие на следващата година. Пак тогава 
се очаква и следващата издънка на Athlon ХР фа- 
милията, базирана на ново ядро. Малко по-късно 
се очакват и съответните МР аналози за двупро- 
цесорни сървъри. Мобилни х86-64 процесори 
пък вероятно ще имаме чак към края на 2003 
според сегашните планове. 

Що се отнася до производствения процес, АМО 
ще продължи да използва .13 микронна техноло- 
гия и през цялата следваща година. Преминаване 
към по-добрия .09 процес ще стане чак през 
2004. За сравнение, Интел ще въведе технологи- 
ята още в средата на 2003. 


Интел залюби оувърклокърите 
Не е тайна, че по принцип Интел не гледа много 


благосклонно на изтезанията, на които техните 
процесори са подложени от някои потребители. 
Това явно е на път да се промени, защото ги- 
гантът планира да представи дънна платка разра- 
ботена за оувърклокъри, заедно със специална 
охладителна система, след представянето на 
следващата версия P4 (Prescott ядро) през 
следващата година. Дъното ще предлага тонове 
полезни функции и възможности. Разбира се, 
все още няма официално потвърждение по въп- 
роса, но идеята изглежда интересна. 


NVIDIA ще дои отново потребителите 
Сериозният натиск на пазара на ускорители на- 
последък явно е накарал компанията да потърси 
някои и друг евтин трик за залъгване на потреби- 


iber Direct! 


Һер ии ЕІ Бету ücado 


ena. От известно време насам NVIDIA планира 
да започне да произвежда топ моделите от 
GeForce4 фамилията с АСР 8х поддръжка. Mep- 
воначално това трябваше да стане почти незабе- 
лязано, но в момента се коментира варианта да 
се създадат два нови модела - 114800 и 
Ti4800SE, чиято единствена разлика с 14600 и 
114400 ще е поддръжката на въпросната шина. 
Определено ще бъде доста объркващо за потре- 
бителя, ако този план види бял свят. 


Пуснаха жироскопна мишка в САЩ 


Срещу 80$ получаваш безжична мишка, използ- 
ваща жироскопни сензори. Какво и е специално- 
то ли? Няма нужда да я движиш върху повъ- 
рхност. Всичко става с прости жестове във въз- 
духа. 


Нови стандарти за съхранение на данни 
Две нови технологии за съхранение на данни вър- 


ху оптични носители са в напреднал стадий на 
развитие. Първата се разработва от Toshiba и МЕС 
и предлага дискове способни да съхраняват до 
20 ОВ върху една страна. Конкуренцията е воде- 
на от бопу и още осем компании, които искат да 
наложат техен стандарт, използващ син лазер и 
наречен Blu-Ray, който може да съхранява до 27 
ОВ върху една страна. Надеждите са двете стра- 
ни да постигнат компромис и да се обединят око- 
ло общ стандарт, Който да положи основите за 
следващата стъпка в сферата на дигиталното ви- 
peo. 


НитогВаге 
http://humor.lysen.nl 
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Ако някога ви е минавало през 
ум откъде, по дяволите, намираме 
онези забавни картинки, с които 
запълваме по страница от време 
на време - сайтове за майтап- 
чийски фотографии в Интернет 
колкото щеш! Това, което обаче 
досега не бях срещал е сайт, който 
не просто предлага архиви с по- 
добни остроумни фотографии и 
карикатури, но и позволява да го 
оценявате подобаващо. Подобно 
на хитовия преди няколко години 
сайт HotorNot.com, на който за 
първи път бе възможно да публи- 
куваш снимката си и да наблюда- 
ваш как капризни идиоти я оценя- 
ват с възможно най-ниската 
оценка, и тук картинките (над 
2000 на брой) се зареждат една 
след друга по напълно случаен 
принцип, като от вас единствено 
се изисква да ги оцените за да 
продължите напред. И това комай 
е всичко. Няма необходимост от 
регистрация, няма реклами, нито 
огромни страници, които да отв- 
личат вниманието ви. Ще си скъ- 
сате задника от смях! 


Нитап Рог Зае .Сот 
www.humanforsale.com 


Fiease answer ай о? the questions below, If you до not know the answar to a question, or the question 
doesn't apply to you then mave R blank. Wa won't hald R against you. 


Колко струва един човешки 
живот? Ако трябва честно да си 
кажем - абсолютно нищо, защото 
всеки го получава безплатно. Сти- 
га ви да попитате местния пласьор 
на дрога или наемен убиец (ако 
приемем, че познавате такъв) или 


компютърна игра. Ето обаче един 
сайт, който се заема с благород- 
ната цел да ни убеди, че всичко 
има своята цена, а всеки един от 
нас е самоходна инвестиция. 
Единственото, което трябва да 
направите, за да определите каква 
етях, е да се регистрирате (по 
възможност го направете с друга 
поща, не личната) и попълните дъ- 
лъг въпросник, който освен пълни 
физически и умствени данни ще 
ви накара да пропеете и за "дъл- 
жината" на най-интимните си тай- 
ни. Щом го сторите, ще получите 
цената си в долари, базирана на 
предложените данни. Моя милост 
успя да удари джакпота с брутна 
цена от 1,690,000 долара!!! В 
случай, че някой от вас е готов да 
я плати 80% в кеш и 20% в ценни 
книжа, нека пише на редакцион- 
ния е-мейл! Ще ви излезе на 
сметка! 


МайВа.Сот 
www.mail.bg 


Казват, че такова нещо като 
безплатен обяд, безплатен секс и 
безплатна поща няма. Всичко се 
заплаща по един или друг начин. 
Или писмата ви ще бъдат претъп- 
кани с реклама или ще се налага 
да я гледате през цялото време на 
екрана докато си преглеждате ко- 
респонденцията. Или и двете за- 
едно, комбинирано с натруфен ин- 
терфейс който изяжда трафика ви 
особено ако сте принудени да из- 
ползвате модемна връзка. Сякаш, 
за да навре един тлъст среден 
пръст в лицето на конкуренцията, 
родни уебмастъри са създали една 
родна поща, която напук на прави- 
лата е наистина БЕЗПЛАТНА. 
Преценете сами - никакви рекла- 
ми в писмата ви или на самия сайт 
(който е базиран на безплатен 
webmail сървър), изключително 
бързи семпъл дизайн, 5 мегабай- 
та пространство, РОРЗ и МАР (1), 
както и няколко налични домейна 
с възможност да добавите свой 


ако разполагате с такъв. Пощата е 


нова и шансът името ви все още 
да е достъпно е почти гарантиран. 
Лично аз мога да я препоръчам на 
всеки, който е принуден да се 
справя с западните алтернативи. 


Агеай0 - Free 

Ат Combat Strate 
Multiplayer Web Game 
www.area00.com 


ВАА a 


Free Air Combat Strategy Multiplayer Web Game 


varer 


По отношение на уеб-базира- 
ните игри интересът сред запале- 
ните сърфисти (включително и 
сред нашите читатели) винаги е 
бил огромен, но разнообразието 
от игри в Интернет винаги е било 
посредствено. Освен безбройно 
количество фентъзи и научнофан- 
тастични стратегии и тук-там ня- 
коя ролева игра, комай е време 
някой да се заеме с направата на 
нещо различно. Корейците, стоя- 
щи зад АгеаО0 са решили, че това, 
което липсва на всички е военно- 
въздушна стратегическа игра и са 
направили именно такава. Не е 
необходимо да плащат, за да иг- 
раете, нито да сваляте каквато и 
да е програма. След регистрация и 
създаване на пилот с лек ролеви 
привкус получавате определено 
количество кредити, с които може 
да закупите свой собствен само- 
лет и оборудване с най-различни 
и напълно реалистични, поне по 
наименование и илюстрация, оръ- 
xna и части. Целта ви е да се 
включите в някоя от наличните во- 
енни организации (класове) обра- 
зувани между играчите на един от 
двата налични сървъра и да rpo- 
мите противника или да изпълня- 
вате възложени от играта мисии. 
Битките напомнят на ролева игра 
с огромно количество статистики, 
които трябва да взимате под 
предвид както и голямото коли- 
чество възможни маневри. Рекла- 
мите са изключително малко и иг- 
рата е основно базирана на текст, 
като за илюстриране на събитията 
се използват илюстрации от воен- 
ни сайтове. 


шогнзвор.пеадо сот 
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лед като само в 
| рамките на един 


месец прочетох 


‚куп глупости относно 
‚ картите за игра, колекци- 
‚ ониране и размяна, и за 


Magic: The Gathering в 


: частност, реших все пак 
да изнеса малко досто- 


верна информация по 
въпроса, така че хората, 
които действително се 
интересуват от тези неща 


‚ да знаят какво точно 


представляват тези кар- 


‚ ти, колко реално струват 


и какво могат да предло- 
жат на играчите. 

Тези от вас, които ве- 
че играят на подобни иг- 
ри, ще ме извинят, защо- 


‚ то едва ли ще намерят в 
тези редове нещо, което 
‚ да не са научили по един 


или друг начин. Онези, 
които се интересуват от 
подобни игри с карти, но 
все още не могат да се 
решат, нека прочетат та- 
зи статия и сами за себе 


‚ си да решат доколко това 


занимание си заслужава 
времето и парите им. 

И така, малко история. 
През 1991-ва година 
професорът по матема- 


‚ тика в Университета на 


Пенсилвания Ричард 
Гарфилд разработва 


‚ система за игра, изиск- 


ваща минимални ресурси 
и неотнемаща много 
време. Той кръ- 
щава 
отро- 
чето 
си 
Мапа 
Flash иго 
представя 


: пред не 
‚много ns- 

‚ вестната 

< по онова 

‚ време ком- 
‚ пания 

‚ Wizards of 
Бе Coast. 
През след- 
` ващите две 
‚ години 

‚ Гарфилд 
основава 

: компания- 
: та Garfield 
 Сатези 
прекарва 

< по-голя- 

‚ мата част 
 отвремето 
` си в разра- 
 ботка на 

‚ проекта си и в търсене 
: на инвеститори, които 
‚ да го финансират. 

: През май 1993 rogn- 


на играта е преимену- 
вана на Magic: The 


: Gathering, а през as- 


густ същата година 


‚ първото издание на 
‚играта с карти е nyc- 
‚ нато на американския 
пазар. В края на 1993 
година Wizards of the 
‚ Coast n Garfield Games 
‚ се обединяват, праз- 
‚ нувайки като едно ця- 
ло наградата за "Най- 


добра игра" за 1993 
година. 
Първоначалният 


тираж на картите бил 
< 10 милиона бройки, 
като от Wizards nna- 


нирали и се надявали 
това количество да се 
разпродаде за около 6 


: месеца. 6 седмици 


след излизането им на 


пазара, картите били 
напълно изкупени. От 
тогава до миналата го- 


‚| дина, в света са прода- 
| дени над 5 милиарда 


карти, като играта е 
преведена на абсо- 
лютно всички по-ма- 


4 сови езици в света, 


включително руски и 
китайски. Мисля, че 
това е достатъчно ин- 
формация относно 


| "позабравения" според 


Широв статут на игра- 
та в САЩ или където и 
да било по света. Още 
един пример за това 
колко "позабравена" е 
играта - от началото на 
тази година в Герма- 
ния всеки месец се 
продават над 50 мили- 
она Magic: The 
Gathering карти. Мис- 
ля, че няма смисъл по- 
вече да коментирам. 


| Само ще добавя, че от 


: 1996 година насам се 
провежда световен шам- 
‚: пионат по Magic с Harpa- 
` ден фонд надхвърлящ 

| 250 000$. Поредното 

` доказателство за "непо- 
: пулярността" на играта в 
: света е фактът, че през 

: последните две години 

: броят на официално pe- 

: гистрираните играчи от 

‚ Европа, и по-специално 
от Източна Европа, както 
< ина играчите от Южна 

-` Америка се е утроил. Към 
този момент има над 1 
милион официално ре- 
 гистрирани играчи по цял 
‚ свят, които участват в 

‚ регионални, национални, 
международни и светов- 
ни състезания и първен- 
’ ства. 

’ _ Самата игра симво- 

‚ лизира магически двубой 
‚ между двама или повече 
‚ участници = "вълшебни- 
ци", като картите, с които 
‚ те разполагат олицетво- 
‚ ряват техния арсенал от 
‚магии и вълшебства. Mo- 
` жете да призовавате мо- 
; гьщи създания да ви na- 
' 3AT, да обсипете опонен- 
‚ Ta cn с поразяващи ma- 

: гии, да блокирате Hero- 

` вите заклинания n T.H. В 

` крайна сметка целта на 
играта е да оцелеете - 

’ този, чиито "жизнени 
точки" паднат до нула, гу- 
би играта. 

В Magic: The Gathering 
се използват хиляди раз- 
лични карти, всяка една 
от тях миниатюрно про- 
изведение на изкуството. 


` Тук държа да 
‚ отбележа, че 
‚ специално за 
‚ нуждите на 
играта 
 МДгагдв non- 
< зват услугите 
: на най-доб- 
‚рите съвре- 
 менни худож- 
< ници-фан- 
 тасти. Бром, 

` Дан Фрейзър, 
` Клайд Колду- 
` ел, Тони Ди- 
` Терлизи, Грег 
5 и Тим Хил- 

‚ дебранд, Кийт 
‚ Паркинсън, 
Лари Елмор, 
Ар Кей Поуст, 
‚ Kes Уолкър са 
‚ все имена, 

` които люби- 


телите на 
фентьзи-то 
споменават с 
респект и 
възхищение. 
Мадсе 
сложна, но 
доста добре 
организирана 
игра, чиито 
основни пра- 
вила могат да 
бъдат усвое- 
ни за точно 
половин час, 
но истинската 
й прелест, 
абсолютното удовлетво- 


‚ рение отхилядите стра- 
‚ тегически комбинации, 

‚ чрез които играчьт може 
‚ да достигне до победа, се 
‚ разкриват само след 


‚ доста практика. Част от 

‚ нещата, които правят та- 
; Зи игра толкова привле- 

` кателна и неповторима 
‚са възможността играчи- 
те сами да си изграждат 


колодите по свой 
собствен вкус и же- 
лание, или просто да 
си закупят готова 
колода с която да 
играят. Няма два 
еднакви двубоя в 
Magic - дори и nr= 
рачите да играят с 
две абсолютно 
идентични колоди, 
което е малко веро- 
ятно, всеки единот 
дуелите им ще про- 
тича по коренно 
различен начин. 
Ще споделя две 
думи по повод спе- 
кулациите за "пона- 


‚ щите броеве стъпка по, 
` стъпка да ви въве- ; 
‚ дем в света на 
‚ Magic: The 
Gathering. 


‚ удоволст- 
‚ Вие... ” 


дутите" цени - 
всички игри с кар- 
ти, представени на 
нашия пазар 
струват толкова, 
колкото във всич- 
ки останали дър- 
жави от Източна 
Европа. 


В края на този 
материал искам 
да кажа и няколко 
думи за първият 
(неофициален - 
засега) турнир по 
Magic: The 
Gathering, прове- 
ден в България. Ha 
9-ти ноември ЗО 
играчи се събраха 
да премерят сили 
и умения на едно 
от най-популяр- 
ните и увлекател- 
ни занимания в 
света. След 9 часа 
люти битки бе из- 
лъчен и първият 
победител в подо- 
бен род съревно- 
вания - Боян Три- 
| фонов. С голяма 

гордост и радост 
ще се възползвам 
от възможността 
публично да позд- 
равя тримата ко- 
леги от редакция- 
та на Gamers' 
Workshop - Конс- 


| тантин Грозев (Balrog), 

‚ Благомир Петров 

‚ |(ЕопМапас) и Светослав 
Александров (SAA), kon- 
` то достойно защитиха 

| името на любимото спи- 

‚ сание. Тримата бяха сред 
‚ шестте най-добри играчи 
` на турнира, като малко не 
достигна на Коста да 

‚ стане победител, но и 
второто място е доста- 
 тъчно голям успех. 


Очаквайте в следва- 


За нас щее 


workshop.headoffcom 
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Брех, Вече направо се чудя Как 
лида се обръщам Към Вас 8 поред- 
ното`писмо. Вече не щете да Ви" 
Викат тролове... Но Както и да e, 
този път ще ви Кажа само „Здра- 
Вейте“ 

По писмата, Които Ви пращат 
наистина си личи, че много хора 
мислят че Духът Ви е някъде закъ- 
тан под прогнилите дъски на ста- 
рата работилничка. СКрит завина- 
ги от света. Ми не е тъй. За мен 
духът си живее и да не Кажа напра- 
Во живурка. Ей да Вземем последния 
брой например. Наистина яко тряб- 
Ва псувате добрата стара печат- 
ница щото техническите грешки 
са наистина много. То не беше 
Властелина, или пък на интрото на 
рубриката за Модовете, или пък 
факта че я няма страницата с 3a- 
гадката и бисерите (за това може 
Вече и Вие да сте отговорни :) } 
Според много това Вече би бил 
един безкрайно окепазен брой. Но 
не, аз съзрях духът В него. Това е 
един от най-добрите броеве за 
последните месеци. Хубави игри, 
ako написани статии и все същите 
яки копелета дето ме радват вече 
три годинки. Просто си предста- 
Вям, че пощата ви ще е запълнена с 
писма от сорта на „Баси тъпите 
сте ве, koge е статията за влас- 
телина“. Но Карай. Сега още малко 
за броя. Вече наистина няма свежи 
идеи за теста. По-добре пробвай- 
те да видите Как ще потръгне с 
клизмата пък ще Видим. Статията 
за Хитман много ми хареса, бравос 
на Снейка. За Нолф-а не съм много 
доволен. Но моля не ме разбирайте 
погрешно. Дон Пепино много добре 
е написал статията, но не е това 
Което очаквах. Оценките са съвсем 
точни, признавам че не е толкоз 
яка колкото първата част, но прос- 
то се създава чувството че сякаш 
статията е за игра с оценка мак- 
симум 6. Посочени са лошите 
страни на играта, но не е пълно- 
ценно пресъздадена добрата стра- 
на. Сякаш ргемем-то и геиеи/-то са 
една статия и 8 първото се посоч- 
Ват добрите а Във Второто лоши- 
те страни на играта. Иначе ста- 
тията е забавна и добре написана. 
Балрог също е написал хубава ста- 
тия за Ънриъла, напълно съм съгла- 
сен с него Каквото и да Казват дру- 
гите. Диска също е много як. Тия 
музички от къде ги вземате напра- 
Во ви се чудя. Невероятни са. Не ми 
хареса само Корицата на новия 
брой. Туй червено и Жълто просто 
не си отива с останалото. Или го 
оставете бяло или поне му турне- 
те някакви яки текстури Както 6e- 
ше преди. (пример Sacrifice, Force 
Commander ) Той че доволен съм. 
Вас Ви има и тва е Важното. Ма да 
не вземете сега да се махнете ей! 


Вече сте станали част от мен. 
Организма ми Вече е свикнал с Вас. 
Вие сте Като наркотик. Веднъж 
прихване ли те не можеш да се от- 
Кажеш. Просто сърцето ми няма 
да го понесе, ако отида при лелче- 
то долу на РЕП-а и й викна: „Дай 
Уъркшопа“ и оная да ми Каже: „Ми 
то вече не го докарват.“ Така че 
мога да ви пожелая Живейте Вечно 
и Наздраве 

Батко Ви Мах Раупе 


Здрасти, бате ;-) 

Наистина получаваме писма с 
неприятно основателни основа- 
телни забележки относно ежеме- 
сечните гафове из списанието. И 
може би е Крайно Време да спрем 
да се оправдаваме пред себе си, че 
точно 6 тази недопустима за ne- 
чатно издание несериозност се 
Крие голяма част от чара ни, за 
да не се стигне В някой прекрасен 
момент до фаталистичното „ми 
то Вече не го докарват“, Болезне- 
ният факт е, че за да се задър- 
жим на пазара ще трябва да Bka- 
раме добрия стар дух В някоя 
малко по-изящна лампа, защото 6 
противен случай много хора прос- 
то няма да забележат магическо- 
то В нея и Въобще няма да си нап- 
равят труда да я потъркат, за да 
го призоват. Наистина ще се пос- 
тараем. Заради такива като теб, 
които са си направили труда да 
потърсят човешката ни същност 
под редовете надлежно подредени 
думи и снимките с дигитални пей- 
зажи по страниците на батегѕ’ 
Workshop. 

Колкото go статията за 
HOAQ2 - това го бях споменал и 
някъде по форума - единственият 
проблем В нея идва от простич- 
Кия факт, че негативизмът Buna- 
гие бил много по-забавен, по-пре- 
дизвикателен, по-провокативен и 
съответно много по-Вдъхновяващ 
и мотивиращ Към писане. Самият 
аз често си позволявам да обръ- 
щам Вниамание основно на лоши- 
те страни на дадена игра и счи- 
там, че на моменти този ход е 
напълно оправдан. Можеш ца прие- 
меш тази статия (както и много 
други текстове от списанието, 
Всъщност), като поредната екс- 
центрична проява на противоре- 
чивите ни натури. Всеки един от 
нас си има субективна тъмна no- 
ловина, ти Какво си мислиш ;-) 

Иначе и ние се радваме, че те 
има и искрено ти благодарим за 
топлите думи. 

Между другото Вечността е 
крайно илюзорно понятие. Но ще 
се постараем да живеем goc- 
татъчно. Бъди здрав. 


Snake 


Значи „на границата за непуб- 
ликуване“, т.е. Всеки тъпак Който 
пише, Включително и аз трябва да 
бъде проверен дали посланието му 
носи нещо смислено и духовито, а 
?, съгласен съм и със писмото на 
последния човек, Който Ви е писал - 
ние, читателите трябва да Ви че- 
тем щурите работи дето ги пи- 
шете, а Вие нашите - не, добре, 
щом така искате, така да бъде, 
бях опитал 2-3 пъти да пиша нещо 
смислено и прозаично, но уви, явно 
съм нямал голям успех затова Кво- 
то щете правете, но знайте, че си 
Купувам списанието ви само заради 
диска и плаката 

П.С: „Плаката“ да се чете Като 
хартиите Които „идиотчетата“ 
лепят по стените на стаите си 

Бачков 


Бачков, Верни наш читателю, 

„границата на непубликуване“ 
е онази линия, отвъд Която оста- 
Ват текстовете, Кошто са 6 та- 
Кава степен безсмислени, че не 
могат дори да разсмеят с негра- 
мотността си, предразполагаща 
такива като мен към иронични и 
евентуално забавни за читателс- 
Ката маса коментари. Настояще- 
то ти писмо е христоматиен 
пример за прекрачването на Въп- 
росната граница. Нямам никакъв 
спомен да съм идвал go Вас, за да 
натиквам главата ти дълбоко В 
страниците на Gamers’ Могквпор с 
ясното Желание да те удавя В 
„щурите работи дето ги пишем“. 
На мен, от друга страна, мие 
служебно задължение да ти чета 
писмата, така че ще ме проща- 
Ваш. Гложди ме само един Въпрос 
- понеже очевидно се разгранича- 
Ваш от „идиотчетата“ и същев- 
ременно споделяш В прав текст, 
че ни Купуваш шменно заради дис- 
Ка и плаката ми е Крайно интерес- 
но ти Въпросните хартийки за 
какво точно ги използваш? 

Snake 


Ape бе, please. Ako не го напра- 
Вите (отг на 1-Вото ми писмо) ше 
кажа на малобройните Ви фенове 
от нашоя Клас да не Ви купуват no- 
Вече. Имам познати, мога да правя 
интернет страници с Ваши греш- 
ku... 

PLLLLLLLLLLLLLLLLLLLEEEEEEEEE 
EEEEEAAAAAAAAAAAAAAAASEEEEEEEE 
EEE, ОТГОВОРЕТЕ ДА ВИ... MAMATA 

К. К. 


Направихме го, К. К., успокой 
се. Поеми си дълбоко Въздух и не 
предприемай драстични мерки Ка- 
то антиуъркшоповска агитация 
сред подрастващите, отКрита 
медийна Война с електронни сред- 
ства и необмисленото Желание да 


загубиш девствеността си В обя- 
тията на майка ни. Прочее noc- 
ледното ми се стори най-стран- 
ното ти изказване, защото - 0че- 
Видно подведен от разни спора- 
дични изказвания, че Всички В pe- 
дакцията на това списание сме 
Като братя - си стигнал до изво- 
да, че имаме обща майка. Нее 
така. Това с братята е метафо- 
рично и означава, че просто сме 
адски близки приятели. Другият 
Вариант, който ми хрумва е, по- 
зовавайки се на Казармената mep- 
минология, да изпитваш сексуални 
Влечения Към „майката на рота- 
та“, която 6 нашия случай е Boe- 
Водата Freeman. В този случай ще 
те помоля да се наредиш зад ей 
онази зеленоока блондинка там и 
да си чакаш pega. 

Зпаке 


Здравейте, Вкаменяващи се 
създания, често срещани във 
фентъзи литературата и митоло- 
гията на някои държави! 

Не знам дали сте най-добрите, 
не знам Какви сте 8 действител- 
ност, но знам, че сте най-стойно- 
стните и най-забавните едновре- 
менно. А за това трябва талант. 
Не се подценявайте. Вие и не го 
правите, всъщност. За Което аз 
съм ви Какво - благодарен. 

За броя - грешките нямат зна- 
чение, Както Казах Във форума, Важ- 
на е съдържателността. Броя е 
добър и имам само една Критика - 
няма я Социалната Призма. Надя- 
bam се В следващия брой да Видим 
пак Не-Дядо и Смоко 8 действие. 
Много в aka тая идея. 

Теста е добър, Както Винаги, 
но ми ечудно - Какво стана с Ди- 
менсин? Ако не се лъжа - няма го 
нещо В броя. 

Статиите... абе ебал съм го, 
Всичко е добро. ВСИЧКО!!! Както 
Винаги. 

Още Веднъж, да преговорим - 
Броя е добър, Клизмата е добре да 
се завърне, Фриймен ДА СИ ОСТАНЕ 
СЪЩИЯ, ВЪПРЕКИ КРИТИКИТЕ, ОТП- 
РАВЕНИ ПО НЕГОВ АДРЕС, и общо - 
Взето това в. 

Berserk 

PS. Какво става с Елексис u 
други бивши Кадри, бе? 


Здравей, спонатанно подивя- 
Ващи насред битката, според нор- 
дическите мшпове, приятелю 

Както Вече писах - грешКите 
шмат значение и не бива да си 
затваряме очите пред max. Ще 
работим по Въпроса. Клизмата, 
както е Видно, отсъства и В този 
брой, но просто В последно Време 
не можем да си засечем с Ън-Де- 
довия работните графици. Нещо 
не можем да си ги засечем ис 


Елексис, Което мен лично ме 
разстройва доста повече, защото 
щатната ни Красавица ми е обе- 
щала една Вечеря на свещи от по- 
не два месеца... 

Snake 


Смятам да разделя това nuc- 
мо на две части - едната към 
Freeman, а другата - Към списание- 
то Като цяло. Да не Каже някой пос- 
ле, че отъждествяваме И/огкзпор-а 
с Freeman, но харесва ти или не, ти 
си душата на това списание. И та- 
Ка: 

Към Freeman... |Диян изрично 
ме помили да изрязвам моментите 
от писмата, отнасящи се лично gO 
него. Той е твърд В убеждението 
си, че Workshop u Freeman не са 
тъждестВвени понятия и това не e 
рубрика за личната му Кореспонцен- 
ция с Вас. Ако има желание да го 
стори ще mu отговори на личния 
мейл по Всички изброени Въпроси - 
бел. Snake] 

... и Към списанието. 

Критика Мо. 1: Нещо старите 
пушки (брадви де, нали за тролове 
си говорим) се изпокриха. В послед- 
ните броеве почти липсват ста- 
тии от дпаке или Егеетап (не ме 
оборвайте, знам че има, но общото 
Впечатление е такова). Липсва ми 
старото време когато Всяка 8mo- 
ра статия или съскаше или мрачне- 
еше. Че аз на някои от вас и имена- 
та съм забравил вече бе! Не ме раз- 
бирайте погрешно - новите попъл- 
нения си вършат работата повече 
от добре, но Workshop Е старата 
гвардия. Истинската атмосфера на 
списанието дето се Вика. Попис- 
Вайте повечко от Време на време, 
само ще ви е от полза. 

Критика Мо. 2: Започна дълбоко 
да ми писва да отворя на някоя 
статия, Която ме Вълнува и да 
открия вместо нея нещо повторе- 
но или просто липсващо. Почна се 
още В първия брой с липсващите 
последни единици и първи сгради на 
Протосите, мина през Епа! Еатазу 
8, за чиято последна страница мога 
само да гадая Какви ли забранени 
писания съдържа, а сега и [ога о те 
rings. За правописни грешки нищо не 
Казвам защото не ги забелязвам 
(от което изводът е или че са Man- 
Ки ине дразнят, или че съм негра- 
мотен), но това си е липсваща ин- 
формация. Много е гадно и ако по 
някакъв начин зависи от Вас, моля 
ви да го оправите. 

Критика Мо. 3: Списанието е 
почти неоткриваемо без диск. А на 
мен диск - ще се сетите ли - не Ви- 
наги ми трябва. Отново малък Ку- 
сур защото знам от Къде да си го 
намирам ако ми трябва без диск, 
ма е гадно да е само на две - три 
места В града (София). 


Предложение №. 1: В едно по- 
добро бъдеще, Когато имате повеч- 
Ко страници и се чудите Какво да 
сложите на тях, би било много ху- 
баво ако бутнете една статия за 
Forgotten Realms. И нямам предвид 
игрите, а света - местностите, 
героите, Книгите, авторите. Таки- 
Ва неща. Защото 6 игрите, излезли 
до сега, се Вижда само нищожна 
част от Фейрун и ще бъде много... 
как да се изразя... образователно, 
ako пуснете нещичко. 

Предложение Мо. 2: Много ми е 
странно защо не пуснахте статия 
за Magic: The gathering. Много би 6u- 
ло добре, имайки предвид че псевдо- 
Конкуренцията пусна някакви заше- 
метяващи глупости, Които показа- 
ха, че не само че изобщо не са наяс- 
но с играта, не само че за пръв път 
са чули за нея СЛЕД Като са написа- 
ли статията, ами и че не са сигур- 
ни дали съществува. Бе леко поувли- 
чане стана, ма наистина е хубаво 
да пуснете и Вие нещо. Да дадете 
(още) едно рамо на играта, да я по- 
пуляризирате, че никого не мога да 
навия да си вземе Карти и нямам с 
Кого да играя! 

Предложение Мо. 3: То е по-ско- 
ро Въпрос де. Защо не пишете по 
няколко души една статия? С ko- 
ментари и така нататък. Или поне 
накрая на нечия статия да има мне- 
ние на още някой. Преди пишехте 
оценки от по 4-ма, 5-ма души. Иг- 
рите ли станаха много или просто 
Ви мързи? 

ДълбоКомъдрено заключение: 

Ми сякаш това е. Тестчето 8 
новия брой е на ниво, статиите Ке- 
фят, всичко си е наред... 

Абе различавате се. Не само 
от тукашната сволач, но и от no- 
Вечето чуждестранни издания. Не 
сте просто информационна брушу- 
ра, а списание със собствен облик. 
Собствена атмосфера (леко дегра- 
дантска де, но атмосфера all the 
same :РР). Не се променяйте. 
Продължавайте да се различавате. 
Има хора, Които ги е грижа за Вас. 

П.С. Ся ако някой не се е 
просълзил от последното, Ви изя- 
дох всички с парцалите ясно ли е?! 
И Верно Вече Ви е Време да поувели- 
чите страниците. Бива ли така - 
най-скъпи и с най-малко страници? 
Ер 


Roland of Gilead 


3gpacmu, Ponang 

Ще Карам поред 6 пристъп на 
Крайно нетипично за мен Желание 
да сътворя нещо подредено: 


Критика Мо. 1: Никой не се е 
покривал доброволно, приятелю. 
Жестоката реалност е, че В 
Gamers’ Workshop не постъпват 
| достатъчно пари, за да бъде nuca- 


нето 6 него основно занимание за 
Всички нас. Просто на така наре- 
чените стари брадви В един мо- 
мент им се наложи да си потър- 
сят и алтернатиВен начин за из- 
Карване на прехраната, защото 
Животът ни показа, че детската 
ни мечта да работим Като си иг- 
раем на любимите Компютърни 
игри е неосъществима. Не и myk. 
Не и сега. На моменти просто ня- 
маме физическата Възможност 
да изиграем повече от една-две 
игри на месец и съответно да на- 
мершм Време да Ви разкажем kak- 
Во сме Видели по мониторите си. 

Критика Мо. 2: Както обясня- 
Ваше Джулиан Мур на Кевин Спей- 
си В един особено драматичен мо- 
мент от актуалния филм „Мест- 
ни новини“, цитиран ми само час 
след прожекцията от едно разгне- 
Вено ми момиче – „Ти само се из- 
Виняваш, дявол да те Вземе!". Ta- 
Ка че мисля да спрем да се изви- 
няваме за гафовете си и да се 
постараем Вече да не правим та- 
кива. Не обещавам, че ще успеем, 
но ще се опитаме. 

Критика Мо. 3: Думата, за Ко- 
ято аз лично се сещам е „абона- 
мент“. 

Предложение Мо. 1: Чудесна 
идея, която Вече сме обмисляли. 


workshop.headoff.com 


Ако имаш необходимите познания 
по темата защо не пробваш ти да 
напишеш нещо? Ako е добро - с pa- 
дост ще го публикуваме. 

Предложение №. 2: И това ни 
е хрумвало. Искрено се надявам, 
че скоро ще можем да пуснем 
такъв материал. Офертата да го 
напишеш ти Важи и В случая. 

Предложение №. 3: Статиите 
писани В съавторство принципно 
не са лошо нещо, но трябва да ти 
Кажа, че отнемат доста повече 
Време от стандартните статии, 
при писането, на които оставаш 
насаме с мислите си и никой не 
ти прибутва настойчиво шише 
Водка и не се опитва да ти разка- 
Же най-актуалния Виц за анален 
секс, докато ти се мъчиш да Bka- 
раш В едно изречение КВинтесен- 
цията на геймплея... Иначе Bapu- 
антът за повече от едно лично 
мнение Към статия е обмислян и 
може би ще бъде приложен. Проб- 
лемът е, че ако Колегата Х счита 
играта У за шедьовър, а Колегата 
2 – за изкристализирало говно, 
публикуването на личното мнение 
на 2 на страниците с реценизята 
на У би било леко неколегиално, не 
мислиш ли? 

С най-добри пожелания: 

Ѕпаке 
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Warcraft трилоги. 


онякога, когато отворя 

очите си сутрин, 

вместо първите лъчи 
на изгряващото слънце, все 
още виждам кървавата бит- 
ката за надмощие, разиграла 
се в съня ми. Онази битка, от 
която се събуждам с изнурено 
лице и изплакани очи, чувст- 
вайки все още дръжката на 
меча, с който съм раздавал 
своето тихо правосъдие. Она- 
зи битка, след чиято победа 
виждам себе си като единст- 
вен Властелин в света. Битка- 
та, която никога няма да заб- 
равя, защото чрез нея, по ня- 


Сигурен съм, дори съм 
убеден, че и вие мислите като 
мен. Хората, които харесват 
фентъзи игри, имат дарбата 
да оценяват вълшебния свят 
на герои, който не само про- 
пива с привлекателни истории 
и батални сцени, а иги правят 
важна част от същия този 
свят. Всъщност игрите са са- 
мо един от начините да се по- 
топим във вихъра на събития- 
та. Доста по-стар и изпитан 
метод е този на писменото 
слово - на книгата. Ще kaxe- 
те какво общо между компю- 
търните игри и книгите? Ами 


какъв, загадъчен за мен на- 
чин, се чувствам жив... 


- Това ще разбие Алианса... - промърмори младата 
магьосница. 

- Все още не се е стигнало go там - отбеляза елфът, - но 
скоро може да стане точно така. Затова нямаме време 
да се занимаваме с драконите. Ако Детуинг е жив и е pe- 
шил да поднови своята вендета срещу Алекстраза, аз 
например няма да го спирам. Колкото по-малко дракони 
има на този свят, толкова по-добре. В края на краища- 
та, тяхното време изтича. 

- Азчух - отрони безстрастен глас без ясно разпознава- 
ем пол, - че някога елфите и драконите били съюзници, 
дори уважавани приятели. 

Ғафът се обърнаха към последния магьосник - тънка, 
Върлинеста фигура, съвсем малко по-ясна от сянка: 

= Това са само легенди, уверявам те. Не бихме се прини- 
зили принизили да общуваме с такива чудовищни зверо- 
Ве. 

Облаците и слънцето отстъпиха мястото си на звезди 
луна. Шестият магьосник кимна леко, сякаш в знак на 
извинение. 

- Явно не съм чул правилно. Грешката е моя. 


- Прав си, че е Важно да успокоим тази политическа си- 
туация - избоботи брадатият магьосник към петия. - 
И съм съгласен, че тя има предимство. Въпреки това, не 
можем да игнорираме ставащото В Каз Mogan! Незави- 
симо дали греша за Детуинг или не, докато орките дър- 
жат В плен кралицата на драконите, те са опасност за 
стабилността на тази земя! 


- Тогава имаме нужда от шпионин - намеси се Възраст- 
ната жена. - Някой, който да държи нещата под око и 
дани предупреди, ако ситуацията там стане критична. 
- Но кой? В момента не можем ца се лишим от никого! 

- От един можем - шестият магьосник се плъзна стъпка 
напред. Лицето му остана забулено в сянка, дори когато 
фигурата проговори. - Имаме Ронин*... 

= Ронин?!? - избухна брадатият магьосник. - Ронин! 

След последното му поражение? Той не е достоен дори 
да носи робата на магьосник! Той е по-скоро опасност, 
отколкото надежда! 

- Той e ненадежден - съгласи се Възрастната жена. 

- Бунтар - промърмори пълната фигура. 

- Не може да му се има доверие... 

- Престьпник! ... 


много. Оказва се, че по ком- 
пютьрни игри не се правят са- 


мо игрални филми и 
комикси, но се пишат 
и книги. Един от пио- 
нерите в тази насока 
е руснакът Сергей 
Лукяненко със своята 
творба "Лабиринтът 
на отраженията" 
(между другото изда- 
дена и на български 
от "Квазар"), която е 
писана по Doom. От 
Blizzard също са ре- 
шили да обогатят на 
книга своите Вселе- 
ни и за техните игри - 
Warcraft, Starcraft и 
Diablo вече има по 
една издадена три- 
логия. За да не си по- 
мислите, че само ви 
дразним, като пишем 
за неща, които няма 
дори и да помири- 
шем тук, в България, 
ще започна направо 
с добрата новина - 
правата за книгите 
са закупени и до края 
на годината ще изле- 
зе и първото томче от 
Warcraft трилогията 
- "Денят на дракона". 
За неочаквания по- 
дарък ще можем да 
благодарим на изда- 
телство "Серпис" и 
по-специално на 
Танко Шокеров. Този 
прогресивен бълга- 
рин около половин 
година се опитвал да 
си намери в Бълга- 
рия една от гореспо- 
менатите книги и 
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след поредния неуспех изби- 
вал отрицателната енергия в 
една фитнес зала, когато 

Идеята го осенила. Тя (Идея- 
та) била толкова заслепява- 


ща, че за малко да изпусне 
щангата от лежанката и tora- 
ва нямаше да имаме "Денят 
на дракона" на чист български 
език... но съдбата пощадила 
Танко Шокеров и той започ- 
нал подготовката за богоугод- 
ното си начинание. Предстоя- 
ли дълги месеци упорити пре- 
говори с Blizzard, които Haŭ- 
накрая завършили с успех за 
българския отбор. "Серпис" 
смятат да пуснат на пазара и 
трите трилогии, като книжките 
да излизат на интервал от 
около месец-месец и полови- 
на. "Денята на дракона" ще 
можем да очакваме към сре- 
дата на декември, а вече е 
крайно време да обърнем 
внимание на самата книга. 
Както се вижда от корица- 
та, дизайнът й ще бъде едно 
към едно този на американс- 
кото издание, а за качеството 
на българския превод "Сер- 
пис" са готови да заложат 
компютърната техника и ля- 
вата ръка на страньора. Име- 
то на автора на "Денят на дра- 
кона" - Ричард Кнаак сигурно 
ви се струва меганеизвестно, 
но всъщност това е човекът, 
който стои в основата на съз- 
даването на света на Азерот. 
Така че не очаквайте да про- 


четете за вече известни ви 
събития, а да свържете части- 
те на играта, да разберете кой 
е Трал, да узнаете защо дра- 
коните заемат съвсем симво- 
лична роля в третата част на 
Warcraft... Звучи интересно 
нали? 

Не ви ли е любопитно да 
узнаете нещо повече за света, 
който управлявате на монито- 
ра си и законите, които власт- 
ват в него? Не ви ли привлича 
смазващата идея да се пре- 
несете още веднъж на бойно- 
то поле, където да забравите 
всичко от реалния свят и да се 
почувствате на мястото на 
любимите си същества от 
света на Warcraft? Вярвам, 
че бихте искали... 

Азли?... АЗ? Ах, какво ли 
не бих дал да се събудя на 
мястото на Thraal, когато се 
втурва в безумна битка срещу 
Немъртвите. Или пък да отво- 
ря очи в ролята на предводи- 
теля на хората, който се бие 
срещу ордите от дракони и 
всякакви други подземни из- 
чадия. Какво ли не бих дал, за 
да прекарам още няколко не- 
забравими мига с незабрави- 
мата история за войната 
между хората и орките, която 
неусетно се превърна в оли- 
цетворение на вечната битка 
между доброто и Злото... 

Ще ви отговоря съвсем 
простичко - бих дал Всичко! 

Dimensin 


МЕТ DHCP 


РТР MX 
TCP CNAME 
PHP DDR 


He e необходимо да знаете всички тези съкращения, за да работи Вашата компютърна система безотказно. . 


Вазегисе 


сн 02/986-65-05 


DNS 


Достатъчно e да знаете само едно име 


За останалото ще се погрижим ние. 


Абонаментна компютърна поддръжка 

Внедряване на информационни системи 

Проектиране и изграждане на компютърни мрежи 

Изработка поддръжка и хостинг на уеб-страници 

Идеен проект и реализация на логотипи и рекламни материали 
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